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1 Johdanto 
Pelillistäminen tarkoittaa pelielementtien, kuten tasojen, saavutusten ja tarinan liittämistä 
osaksi jotain sellaista artefaktia, joka ei ole lähtökohtaisesti peli. Pelielementtien avulla 
pyritään kasvattamaan käyttäjän motivaatiota käyttää artefaktia ja sitä kautta parantamaan 
käyttökokemusta, sitouttamaan käyttäjiä ja ohjaamaan käyttäjiä kohti eri tavoitteita. Pe-
lillistettävä artefakti voi olla esimerkiksi kuvankäsittely-, juoksu- tai koulutussovellus. 
Artefaktin ei tarvitse olla digitaalinen, sillä pelillistämistä voidaan soveltaa myös reaali-
maailman asioihin, kuten nopeusrajoitusten noudattamiseen ja partiolaisten palkitsemi-
seen erilaisilla merkeillä. 
 
Tässä tutkielmassa tutustutaan siihen, kuinka artefakti pelillistetään käyttäjäkeskeisesti. 
Tavoitteena on määritellä selkeä prosessi pelillistetyn artefaktin suunnittelun ja toteutta-
misen eri vaiheille. Prosessi pohjautuu aihealueen tieteellisten artikkeleiden analysoin-
tiin. Tutkielmassa painotetaan käyttäjän sisäisen motivaation, pelimieltymysten ja kon-
tekstin huomioon ottamista käyttökokemuksen parantamiseksi. Näiden lisäksi artefaktin 
omistajan liiketoiminnalliset tavoitteet ja prosessit tulee ottaa huomioon, jotta peliele-
mentit saadaan laadittua sellaisiksi, että ne palvelevat käyttäjiä ja artefaktin omistavaa 
tahoa. Pelillistäminen on vain yksi tapa tehdä artefaktin käyttämisestä miellyttävämpää. 
Muut seikat, kuten helppokäyttöisyys, tehtävän mielekkyys sekä käyttöympäristö vaikut-
tavat paljon siihen, miten käyttäjä kokee artefaktin käytön. Pelielementtien avulla voidaan 
vain korostaa artefaktin hyviä piirteitä ja ohjata käyttäjää haluttuun suuntaan, mutta nii-
den avulla ei voi korjata artefaktin puutteita. Tämä tarkoittaa sitä, että pelillistetty arte-
fakti tulisi olla käyttäjälle hyödyllinen ja mieluisa myös ilman pelielementtejä. 
 
Luvussa 2 käydään läpi pelillistämisen taustaa, joka pitää sisällään pelien, mobiililaittei-
den ja reaalimaailman digitalisoitumisen vaikutuksia pelillistämisen syntyyn. Luvussa 3 
määritellään pelillistäminen tarkemmin ja kerrotaan mistä komponenteista se koostuu. 
Luvussa 4 tarkastellaan pelien motivoivia tekijöitä, sisäisen motivaation syntymistä ja 
flow -ilmiötä. Luvussa 5 esitellään käyttäjäkeskeisen suunnittelun menetelmiä, joihin tut-
kielmassa käytetyt pelillistämispersoonat perustuvat. Luvussa 6 esitellään käyttäjäkeskei-
sen pelillistämisen neljä eri vaihetta, joiden avulla saadaan pelillistettyä valitut prosessit 
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omassa kontekstissaan käyttäjää miellyttävällä tavalla. Luvussa 7 pohditaan pelillistä-
mistä työpaikalla ja pelillistettyjen prosessien ylläpitoa ja kehittämistä. Luku 8 pitää si-
sällään yhteenvedon käyttäjäkeskeisestä pelillistämisestä. 
 
2 Pelillistämisen taustaa 
Tässä luvussa tarkastellaan pelillistämisen taustaa ja sen yleistymiseen johtaneita ilmi-
öitä. Tutkinnan kohteena ovat kasuaalipelit, mobiilipelit ja reaalimaailman digitalisoitu-
misen ja niiden vaikutukset pelillistämisen syntyyn ja leviämiseen. Tavoitteena on tutkia 
kuinka pelit ja teknologinen kehitys ovat muuttaneet tietoyhteiskunnassa elävien ihmisten 
toimintaa ja miksi kasuaalipelit ovat edesauttaneet pelillistämisen vastaanottoa. Tämän 
luvun lähteet ovat suurimmaksi osaksi vertaisarvioimattomia lähteitä ja tämän vuoksi 
niitä ei voi rinnastaa tieteellisiin lähteisiin. Näiden lähteiden tarkoituksena on pohjustaa 
ja antaa havainnollistavia esimerkkejä pelien asemasta ja pelillistämisestä. 
 
2.1 Kasuaalipelit ja mobiilipelit 
Kasuaalipelit (casual games) ovat suurelle yleisölle suunniteltuja pelejä [Kul09]. Casual 
game voitaisiin suomentaa myös ajanvietepeliksi, mutta terminä se ei pidä sisällään kaik-
kea sitä, mitä englanninkielisellä termillä tarkoitetaan. Tämän vuoksi käytän tutkielmas-
sani termiä kasuaalipeli. Kasuaalipelejä on helppo pelata ja yksittäinen pelisessio on 
yleensä suunniteltu kestävän kymmenistä sekunneista muutamaan minuuttiin ja niihin on 
helppo päästä käsiksi esimerkiksi verkkoselaimen tai mobiililaitteen avulla. Kasuaalipelit 
ovat myös helposti lähestyttäviä, sillä niiden teema on usein positiivisesti latautunut ja 
virtuaalimaailma rakentunut tuttujen elementtien varaan [Kul09]. Esimerkiksi Angry 
Birds -pelien kohdalla ideana on ampua lintuja ritsalla rakennelmia päin tuhoten niiden 
suojissa lymyilevät vastustajat. Bejeweled -pelien kohdalla tavoitteena on puolestaan yh-
distää samanlaisia jalokiviä toisiinsa mahdollisimman pitkiksi ketjuiksi. Molemmissa pe-
leissä pelimekaniikka, eli kuinka pelin kanssa ollaan vuorovaikutuksessa, on helppo op-
pia. Myös muut pelielementit, kuten pisteet, tasot ja hahmot ovat helposti lähestyttävitä 
yksinkertaisuuden ja entuudestaan tuttujen piirteiden vuoksi. Pelin edetessä pelaajalle esi-
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tellään jatkuvasti uutta pelattavaa sisältöä, kuten tavoitteita, haasteita ja esineitä. Kasuaa-
lipelit ovat suunniteltu niin, että ne tuottavat pelaajalle onnistumisen tunteita mahdolli-
simman usein [Kul09]. Esimerkiksi Angry Birds ja Bejeweled -peleissä pelaajaa palkitaan 
jatkuvasti pisteillä, kertoimilla ja sattumanvaraisilla yllätyksillä, positiivisella musiikilla 
ja hauskoilla animaatioilla. 
 
Älypuhelinten ja tablettien suosituimpien sovellusten listalla on suuri määrä ilmaisia ka-
suaalipelejä [iOS15][And15]. Mobiilipelien lisäksi sosiaalisessa mediassa, kuten Face-
bookissa ilmaiset kasuaalipelit ovat olleet suosittuja [Juu09]. Kasuaalipelit ovatkin pääs-
seet osaksi monen ihmisen arkea ja suurin syy siihen on sovellusten helppo saatavuus. 
Ihmiset pelaavat pelejä muun muassa bussissa, odottaessa ja työpaikoilla, sillä kasuaali-
pelit ovat suunniteltu lyhyitä ja toistuvia pelikertoja ajatellen. Esimerkiksi Hay Day -mo-
biilipeli on suunniteltu niin, että siitä muodostuu osa ihmisen päivittäistä rutiinia [Kat13]. 
Ystävien kanssa pelaaminen, uuden sisällön esittely, pelaajan jatkuva palkitseminen ja 
pelin kasvava haastavuus luo pelaajalle onnistumisen tunteita. Monet kasuaalipelit ovat 
onnistuneet yhdistämään nämä piirteet ja integroimaan pelaamisen osaksi ihmisen arkea. 
 
Saatavuuden, helpon lähestyttävyyden ja sosiaalisten elementtien lisäksi kasuaalipelit an-
tavat pelaajalle runsaasti virtuaalisia palkintoja, selkeitä tavoitteita ja palautetta muun 
muassa pisteiden, tähtien ja visuaalisten vihjeiden avulla. Jatkuvan palautteen saaminen, 
selkeät tavoitteet ja suorituksista palkitseminen motivoi pelaajaa jatkamaan pelaamista ja 
tarjoaa samalla turvallisen ympäristön kokeilla uutta ja epäonnistua. Kasuaalipelit ja tek-
nologinen kehitys ovat madaltaneet kynnystä pelien pelaamiseen ja tämä on edesauttanut 
pelejä pelaavien ihmisten osuuden kasvua. Pelaamisesta on tullut viimeisen kymmenen 
vuoden aikana hyväksytympää ja samalla pelaajien ikä ja sukupuolijakaumat ovat tasoit-
tuneet [Esa14]. Esimerkiksi Suomessa keskimääräinen digitaalisia pelejä pelaava henkilö 
on yli 37-vuotias mies tai nainen, sukupuolijakauma on hyvin tasainen [MäE14]. 
 
Peliteollisuus on kasvanut nopeasti ja mobiilipelaamisen osuus pelialan voitoista on arvi-
oitu nousevan 30 prosenttiin vuonna 2015 [Glo13]. Esimerkiksi vuonna 2009 vain 13 
prosenttia suomalaisista pelasi mobiilipelejä vähintään kerran kuussa. Vuonna 2013 tämä 
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lukema oli noussut jo lähes 29 prosenttiin [MäE14]. Mobiilipelien suosion kasvu on vai-
kuttanut suoraan niiden tuottavuuteen. Esimerkiksi vuonna 2013 mobiilipelejä kehittävä 
SuperCell teki Hay Day ja Clash of Clans -pelien sisäisten ostosten avulla 892 miljoonaa 
dollaria voittoa [Tak14]. Myös muutkin kuin mobiilipelit ovat kasvattaneet suosiotaan. 
Esimerkiksi vuonna 2013, GTA 5 -konsolipeli rikkoi kaikki viihdeteollisuuden myyntien-
nätykset tuottamalla 800 miljoonaa dollaria ensimmäisen vuorokauden aikana [Gra13]. 
Uskon, että pelaavien ihmisten osuuden kasvaessa ihmiset ovat vastaanottavaisempia pe-
limäiselle sisällölle, joka puolestaan edesauttaa pelillistämisen leviämistä. Tutkimusyritys 
Gartnerin mukaan 40 prosenttia maailman suurimmista yrityksistä tulee käyttämään pe-
lillistämistä liiketoiminnallisten muutosten toteuttamiseen lähitulevaisuudessa [BuB12]. 
 
2.2 Reaalimaailman digitalisoituminen 
Tekniikan kehittyminen on mahdollistanut reaalimaailman ja digitaalisten sovellusten yh-
distämisen uusilla tavoilla ja osittain tämän vuoksi yhä useampi laite ja sovellus on yh-
distetty verkkoon [CoE11]. Esimerkiksi älypuhelimet, aktiivisuusrannekkeet ja uudet au-
tot keräävät jatkuvasti tietoa käyttäjän toimista erilaisten sensorien ja paikkatiedon perus-
teella. Pelillistetyt sovellukset kuten Nike+ ja Ford Fusion -hybridiauton kojelauta, pe-
rustuvat kerätyn tiedon hyödyntämiseen eri tarkoituksiin, kuten tavoitteiden visualisoin-
tiin (kuva 1). Nike+ mobiilisovellus ja sen kanssa kommunikoiva aktiivisuusranneke kan-
nustaa käyttäjiä liikkumaan enemmän erilaisten tasojen, päivittäisten haasteiden, saavu-
tusten, kilpailujen ja sosiaalisten elementtien avulla [Nik15]. Käyttäjä hahmottaa oman 
kunnon kohenemisen ja seuraavat tavoitteet sovelluksesta yhdellä vilkaisulla. Tavoittei-
den ja saavutusten visualisointi auttaa käyttäjää ymmärtämään liikunnan tuomat hyödyt 
ja oman kehityksen helpommin. Toisena esimerkkinä on Ford Fusion -hybridiauto, jonka 
kojelaudassa olevan kasvin lehtien määrä visualisoi kuljettajan ajotavan ekologisuutta 
[ZiC11]. Visualisoinnin avulla kuljettaja ymmärtää oman ajotavan suhteen polttoaineen 
kulutukseen ja ympäristöön helpommin kuin pelkän numeerisen arvon perusteella. 
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Kuva 1: Vasemmalla Nike+ mobiilisovellus ja oikealla Ford Fusion -auton kojelauta [Nik15][ZiC11]. 
 
Kolmantena esimerkkinä on Tukholmassa testattu ylinopeuskamera arvonta [Sch10]. Sen 
tarkoituksena oli vähentää ylinopeutta ajavien autonkuljettajien määrää kirjaamalla 
kaikki sallittua nopeutta ajavat kuljettajat mukaan arvontaa. Arvonnan palkintosumma 
otettiin ylinopeutta ajavien kuskien sakoista. Tämä kannusti kuljettajia ajamaan hitaam-
min kyseisellä kadulla: keskinopeus laski 32 km/h nopeudesta 25 km/h nopeuteen.  
 
Pelillistäminen toimi, sillä sen avulla pystyttiin onnistuneesti muuttamaan kuljettajien 
käyttäytymistä haluttuun suuntaan ja samalla ajokokemuksesta saatiin tehtyä kuljettajille 
kiinnostavampi. Käytöksen muuttumiseen vaikutti muun muassa mahdollisuus voittaa ra-
haa, sosiaalinen paine (muutkin ajavat nopeusrajoitusten mukaisesti), hallinnan tunne 
(voin vaikuttaa omaan voittamiseen), uteliaisuus ja välitön palautteen saaminen (mikä 
nopeuteni on). Kuvassa 2 on esitetty pelillistetty nopeuskamera. Kuljettaja tietää vihreästä 
numerosta ja peukalosta, että hän ajaa rajoitusten mukaisesti ja on mukana arvonnassa. 
Ylinopeutta ajaville kuljettajille puolestaan esitetään nopeus punaisella ja näytetään alas-
päin osoittavaa peukaloa.  
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Kuva 2: Tukholmassa käytetty nopeuskamera arvonta [Sch10]. 
 
Neljäntenä esimerkkinä on Adobe Photoshop. Adobe tarjoaa kaikille käyttäjille kolmen-
kymmenen päivän ilmaisen lisenssin Photoshop -kuvankäsittelyohjelmaan. Tämän jäl-
keen lisenssi muuttuu maksulliseksi. Adoben ongelmana on ollut se, että ilmaisen version 
avulla ei saatu houkuteltua tarpeeksi käyttäjiä maksulliseen versioon [Bun15]. Tämä joh-
tuu osittain siitä, että sovelluksen käyttöliittymä vaikuttaa uudelle käyttäjälle vaikealta ja 
käyttäjä ei tiedä mistä aloittaa. Tämän vuoksi Adobe rakensi pelillistämiseen erikoistu-
neen Bunchball -yrityksen kanssa pelillistetyn tutoriaalin [Bun15]. Tutoriaali rakentuu 
erilaisista tehtävistä jotka vaikeutuvat käyttäjän edetessä tasolta toiselle. Tutoriaalissa 
käyttäjälle esitellään jatkuvasti uusia toimintoja ja näitä toimintoja kokeilemalla käyttäjä 
avaa uutta sisältöä. Jokaisella käyttäjällä on myös mahdollisuus voittaa ilmainen lisenssi 
maksulliseen versioon. Pelillistetty tutoriaali oli onnistunut ja Adobe sai sen avulla nelin-
kertaistettua maksulliseen versioon siirtyneiden käyttäjien määrän [Bun15]. Kuva 3 ha-
vainnollistaa yhtä tutoriaalin aikana suoritettavaa pelillistettyä tehtävää. 
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Kuva 3: Photoshop -kuvankäsittelyohjelman pelillistetty tutoriaali [Bun15]. 
 
Adobe Photoshop -tutoriaalin olisi pystynyt toteuttamaan myös ilman peli-elementtejä, 
mutta uskon, että lopputulos ei olisi ollut yhtä mukaansatempaava. Ensinnäkin oppimista 
ohjaavat pelielementit tekevät edistyksestä palkitsevaa ja tarkoituksenmukaista. Sovel-
luksen toiminnallisuudet esitellään kenttien muodossa. Kenttiä suorittamalla käyttäjän 
taidot kasvavat ja tehtävät vaikeutuvat. Oman osaaminen kasvattaminen on jaettu selkei-
siin askeliin, joita seuraamalla käyttäjä voi kokea onnistumisen tunteita ja saada palkin-
toja.  
 
Nämä esimerkit kuvaavat ongelmien ratkaisua pelillistämisen avulla. Nike+ pyrkii teke-
mään oman kunnon kehityksen seuraamisesta helpompaa ja hauskempaa. Sovelluksen 
avulla pitkäaikainen tavoite pystytään pilkkomaan hallittaviin ja suoritettaviin osiin, jol-
loin käyttäjä pystyy viikottain siirtymään kohti asettamaansa tavoitetta. Ford Fusionin 
pelillistetyn kojelaudan avulla kuljettajan ajotapaa pyritään muuttamaan ekologisem-
maksi ja nopeuskamera arvonnan avulla pyritään taas kannustamaan kuljettajia ajamaan 
nopeusrajoitusten mukaisesti. Photoshop -sovelluksen pelillistetyn tutoriaalin avulla puo-
lestaan madalletaan uusien käyttäjien Photoshopin oppimiskynnystä. 
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Edellä mainitut esimerkit havainnollistavat sitä kuinka pelillistäminen voidaan hyödyntää 
eri tarkoituksiin eri tavoilla. Pelillistämisessä tulee ottaa jo suunnitteluvaiheessa huomi-
oon kohdeyleisö, konteksti ja liiketoiminnalliset tavoitteet. On myös tärkeää ymmärtää, 
että pelillistäminen eroaa peleistä, sillä tarkoituksena on vaikuttaa käyttäjän toimintaan ja 
käyttäjän tunneperäisiin kokemuksiin pelielementtien avulla, eikä rakentaa kokonaista 
peliä. Seuraavassa kappaleessa perehdytään pelillistämisen tarkempaan määrittelyyn ja 
tutkitaan millaisista komponenteista pelillistäminen koostuu. 
 
3 Pelillistämisen määritelmä 
Tässä luvussa tarkastellaan pelilistämisen määritelmää ja pelillistämisen neljää kompo-
nenttia sekä havainnollistetaan pelillistämisen ja pelien välistä eroa. 
 
3.1 Pelillistämisen laaja määritelmä 
Pelillistäminen mainittiin ensimmäistä kertaa vuonna 2008 ja terminä se vakiinnutti ase-
mansa vuoden 2010 puolella [DND11]. Idea pelien käyttämisestä ei-peli tarkoituksiin on 
kuitenkin huomattavasti vanhempi ilmiö. Esimerkiksi hyötypelit (serious games), jotka 
käyttävät kokonaisia pelejä muuhun kuin viihdekäyttöön ja erilaiset kanta-asiakasohjel-
mat, jotka ohjaavat käyttäjien toimintaa pisteiden, tasojen ja statuksen avulla, ovat olleet 
olemassa pidempään [DND11]. Tutkimukset nautinnollisten tuotteiden kehittämisestä 
[Jor00], hedonistisista ominaisuuksista [Has03] ja motivoinnin käyttömahdollisuuksista 
eri tilanteissa [Zha08] liittyvät käyttökokemuksen parantamiseen ja ne ovat osaltaan muo-
dostuneet lähtökohdaksi pelillistämisen akateemiselle määrittelylle. Myös leikkisyyteen 
(playfulness) liittyvät tutkimukset, kuten Luceron ja Arrasvuoren PLEX (Playful Expe-
rience Framework) -viitekehys [LuA10], pyrkivät määrittelemään miellyttävän koke-
muksen osia. Pelillistäminen eroaa kuitenkin edellä mainituista tutkimuksen kohteista, 
koska pelillistäminen painottaa vahvasti pelien rakenneosien, eli pelielementtien käyttä-
mistä pelimäisten (gameful) tunteiden synnyttäjänä ja käyttäjän toiminnan ohjaajana. 
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Pelit ovat suunniteltu viihdyttämään pelaajia. Viihdyttävyyden kautta pyritään vaikutta-
maan pelaajan motivaatioon ja houkuttelemaan pelaaja takaisin pelin tai sen jatko-osien 
pariin. Tätä kutsutaan pelaajan sitouttamiseksi ja siihen päästään vain, jos peli onnistuu 
synnyttämään pelaajassa positiivisia tunteita esimerkiksi sopivan haasteen ja onnistumi-
sen tunteiden kautta [ZiL13]. Tämän vuoksi pelit ja pelielementit ovat herättäneet kiin-
nostusta pelialan ulkopuolella. Yhtenä olettamuksena pelillistämisessä on se, että peliele-
menttejä voidaan hyödyntää pelien ulkopuolella synnyttämään samankaltaista käytöstä ja 
positiivisia tunteita käyttäjässä [FGN11]. Tämän vuoksi pelillistämisen eri määrittelyt ko-
rostavat pelielementtejä tai niiden synnyttämiä tunteita ja käyttäytymisen muuttumista. 
Esimerkiksi Deterdingin ja kumppaneiden määritelmä pelillistämiselle on seuraavanlai-
nen: “Pelillistäminen on pelisuunnittelu elementtien käyttämistä pelien ulkopuolella” 
[DDK11][DND11]. Määrittely painottaa suunnittelua ja jättää käyttäjän kokemat tunte-
mukset pienemmälle huomiolle. Vaihtoehtoisia määrittelyjä pelillistämiselle on tarjottu 
useita. Toisena esimerkkinä määritelmästä on Zichermanin pelillistämis määritelmä, joka 
painottaa peli ajattelun ja mekaniikkojen hyödyntämistä ongelmien ratkaisemiseksi ja 
käyttäjien sitouttamiseksi [Zic11]. Peli ajattelu kuuluu osaksi pelisuunnittelua ja meka-
niikat kertovat kuinka pelin kanssa ollaan vuorovaikutuksessa.  
 
Yhteistä kaikille määritelmille on se, että peleissä on olemassa elementtejä, joita voidaan 
käyttää pelien ulkopuolella. Toisena yhteisenä tekijänä pelillistämisen määrittelyille on 
pelielementtien tarkoituksenmukaisuus ei-peli -kontekstissa. Pelielementtien avulla pyri-
tään synnyttämään positiivisia tunteita ja sitä kautta parantaa käyttökokemusta ei-peli -
kontekstissa. Positiivisilla tunteilla ja toiminnan muutoksilla pyritään sitouttamaan käyt-
täjä osaksi jotakin palvelua, kasvattaa motivaatiota jonkin tehtävän suorittamisen tehos-
tamiseksi sekä luoda onnistumisen tunteita ja tarjota nautinnollisia hetkiä pelillistetyn ar-
tefaktin parissa. Nämä tunteet ja toiminnan muutokset johtuvat pelimäisistä (gameful) 
kokemuksista, joiden synnyttäminen pelielementtien avulla on yksi tärkeimpiä pelillistä-
misen tavoitteita. 
 
Pelielementtien käyttö peleissä tai ei-peli -kontekstissa ei kuitenkaan takaa toivottujen 
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(positiivisten) pelimäisten kokemusten syntyä [HKS14]. Esimerkiksi pelillistetyssä so-
velluksessa käyttäjän ansaitsemat saavutukset ja kunniamerkit voivat olla merkityksetön 
lisäkerros, mikäli ne eivät tue käyttäjän tavoitteita ja ei-peli kontekstia. Pahimmassa ta-
pauksessa huonosti suunniteltu pelillistäminen vain monimutkaistaa ja vaikeuttaa käyttä-
jän toimintaa ei-peli -kontekstissa. Tämä taas synnyttää negatiivisia tunteita ja vähentää 
käyttäjän halua olla vuorovaikutuksessa pelillistetyn artefaktin kanssa. Pelillistämisessä 
on siis tärkeää, että peli-elementit on rakennettu tukemaan käyttäjien tarpeita ja tavoitteita 
ei-peli kontekstissa. Artefaktin omistava taho tulisi hyötyä myös pelielementeistä. Esi-
merkiksi edellisessä kappaleessa esitelty Photoshop -tutoriaali toimii esimerkkinä siitä, 
kuinka käyttäjiä on saatu ohjattua ilmaisesta tutoriaalista maksulliseen lisenssin pariin 
pelielementtien avullla. 
 
Yhtenä tärkeimpänä pelillistämisen onnistumisen mittarina voidaan pitää pelimäisten ko-
kemusten synnyttämistä pelillistetyn artefaktin käyttäjissä. Onnistuneeseen pelillistämi-
seen pyritään pääsemään muun muassa käyttäjäkeskeisen pelillistämisen avulla [Mar15]. 
Pelillistäminen tulee suunnitella niin, että se on merkityksellinen kohdeyleisölle omassa 
kontekstissaan. Samalla liiketoiminnalliset tavoitteet rajaavat alueen, jonka sisällä pelil-
listäminen toteutetaan, sillä muussa tapauksessa pelielementeillä saatetaan kannustaa 
käyttäjiä sellaiseen toimintaan, joka ei edesauta liiketoiminnallisten tavoitteiden täytty-
mistä. Tämän vuoksi pelillistäminen tulee erottaa peleistä ja tarkentaa, kuinka peliele-
menttejä tulisi käyttää liiketoiminnan, ei-peli kontekstin ja käyttäjän tarpeiden rajaamalla 
alueella. 
 
3.2 Pelillistämisen neljä komponenttia 
Deterding ja kumppanit ovat määritelleet pelillistämisen koostuvan neljästä komponen-
tista: peli, pelielementti, suunnittelu ja ei-peli -konteksti [DDK11][DND11]. Pelillä tar-
koitetaan sääntöjä, kilpailutilannetta ja/tai määriteltyjen tavoitteiden saavuttamista 
[JuJ05]. Pelielementillä tarkoitetaan pelille ominaisia rakenneosia ja ei-peli -kontekstilla 
tarkoitetaan artefaktia, joka ei ole peli. Viimeisenä komponenttina suunnittelu yhdistää 
edellä mainitut komponentit yhteen [DDK11][DND11]. Tämän luvun tarkoituksena on 
havainnoida kuinka nämä neljä komponenttia liittyvät toisiinsa ja kuinka niiden avulla 
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voidaan määritellä lähtökohta artefaktin pelillistämiselle. 
3.2.1 Peli 
Pelit koostuvat pelielementeistä, jotka ovat yhdistetty toisiinsa yhdeksi eheäksi kokonai-
suudeksi pelisuunnittelun avulla. Esimerkkeinä peleistä ovat opetuskäyttöön tarkoitetut 
hyötypelit, kuten Democracy [POS05] ja Food Force [WFP11], ja viihdekäyttöön tarkoi-
tetut videopelit kuten Mass Effect [BIO07]. Yksi pelin määrittelyistä on Jesse Schellin 
The Art of Game Design -pelisuunnittelukirjassa, jossa hän kuvaa kymmenen peleille 
ominaista piirrettä [Sch08]. Ensinnäkin pelillä on säännöt, jotka määrittelevät kuinka ta-
voitteisiin on mahdollista päästä. Tavoitteiden saavuttaminen tehdään mielenkiintoiseksi 
erilaisten haasteiden avulla. Haastava, mukaansatempaava ja interaktiivinen matka kohti 
tavoitteita johtaa voittoon tai häviöön. Peli on järjestelmä, jonka kanssa pelaaja voi olla 
vuorovaikutuksessa vapaaehtoisesti. Kiinnostavien konfliktien avulla pelaajaa houkutel-
laan pelaamaan peliä. Pelien pelaaminen tuottaa pelaajalle sisäistä arvoa, kuten esimer-
kiksi onnistumisen tunteita ja sen vuoksi pelaaminen motivoi itsessään, vaikka siitä ei 
saisi mitään ulkoista palkintoa. 
 
Peleille on tarjottu myös useita lyhyitä määrittelyitä. Esimerkiksi Katie Salen ja Eric Zim-
merman määrittelevät pelin järjestelmäksi, jossa pelaaja osallistuu sääntöjen rajoittamien 
keinotekoisten haasteiden ratkaisemiseen jonkin päämäärän saavuttamiseksi [SaZ03]. 
Yhteistä määrittelyille on kahteen eri osaan jakautuminen [HuH12]. Ensimmäinen osa 
kuvaa peliä kokonaisvaltaisena järjestelmänä ja määrittelee mistä elementeistä peli raken-
tuu. Esimerkiksi säännöt, tavoitteet ja mekaniikat kuvaavat peliä interaktiivisena järjes-
telmänä. Toinen osa kuvaa pelaajan ja pelin välistä vuorovaikutusta ja sen synnyttämiä 
kokemusperäisiä ilmiöitä. Esimerkiksi onnistumisen, hallinnan ja kehittymisen tunteet 
sekä pelimaailmaan uppoutuminen ovat kokemusperäisiä ilmiöitä. Kokemusperäiset il-
miöt liittyvät vahvasti Mihály Csíkszentmihályin määrittelemään flow tilaan, jota käsi-
tellään tarkemmin luvussa 4. Kokemusperäisten ilmiöiden syntyminen riippuu siitä miten 
peli onnistuu vaikuttamaan sitä pelaavaan ihmiseen. Kaikki eivät innostu samoista pe-
leistä ja tämän vuoksi pelejä ja pelillistämistä suunniteltaessa tulisi ottaa huomioon eri-
laiset mieltymykset pelielementtejä valittaessa. 
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3.2.2 Pelielementti 
Pelillistetyt artefaktit, aivan kuin pelitkin, ovat hyvin erilaisia ja sen vuoksi käyttötarkoi-
tukseen sopivat pelielementit tulee tunnistaa jo suunnitteluvaiheessa ja niitä tulee paran-
taa koko kehityksen ajan. Peli-elementit ovat peleille tyypillisiä rakennuspalikoita, kuten 
esimerkiksi teema, tarina, tasot, pisteet, edistyminen, haasteet, säännöt, tavoitteet ja hah-
mot [Sch08]. Esimerkiksi Mass Effect -peli koostuu muun muassa juonesta, hahmoista, 
tasoista, säännöistä, tavoitteista ja haasteista. Pelejä suunniteltaessa pelielementit yhdis-
tetään toisiinsa muodostamaan eheä ja kokonainen peli. Tämä tapahtuu pelisuunnittelun 
avulla [Sch08]. Pelillistämisen kohdalla pelielementtien tulisi tukea liiketoiminnallisia 
tavoitteita ja erilaisia käyttäjiä, jotta ne olisivat tarkoituksenmukaisia ei-peli kontekstis-
saan. Pelillistetty artefakti on siis paljon muutakin kuin yksittäisten pelielementittien 
summa.  
 
Pelielementit eivät takaa positiivisten tunteiden syntymistä. Joka vuosi julkaistaan suuri 
määrä pelejä, jotka epäonnistuvat viihdyttämään pelaajiaan [MET15]. Pelillistämisen 
kohdalla positiivisten tunteiden synnyttäminen saattaa olla vielä vaikeampaa, sillä ei-peli 
-konteksti ja artefaktin omistava taho luo pelielementtien käytölle lisää rajoitteita verrat-
tuna peleihin. Tämän vuoksi on tärkeää tuntea oma kohdeyleisö, liiketoimintamalli ja ei-
peli -konteksti ja hyödyntää sitä pelillistettyä artefaktia suunniteltaessa. 
 
3.2.3 Suunnittelu ja ei-peli konteksti 
Käyttäjäkeskeisen suunnittelun tarkoituksena on suunnitella artefakti iteratiivisesti yh-
dessä artefaktin käyttäjien kanssa [ISO10]. Suunnittelua tehdään eri sidosryhmien kanssa, 
jotta erilaiset tarpeet ja toiveet saadaan otettua huomioon ja validoitua, että ne ovat oikein 
ymmärretty. Esimerkiksi käyttäjien toimintaa tarkkailemalla, haastattelemalla ja jatku-
valla testauksella pyritään muodostamaan kokonaisvaltainen kuva käyttäjän toiminnasta 
omassa ympäristössään. 
 
Pelillistämisen suunnittelulla tarkoitetaan pelielementtien ja artefaktin muiden osien yh-
distämistä suunnittelun avulla [DDK11][DND11]. Tarkoituksena on suunnitella kuinka 
peli-elementtejä voidaan käyttää ei-peli -kontekstissa, niin että ne palvelevat käyttäjiä ja 
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artefaktin omistavaa tahoa. Suunnittelun alussa tulee ensin arvioida kannattaako artefakti 
pelillistää ja kuinka pelimäinen kokemuksesta halutaan rakentaa. Tämän jälkeen valitaan 
sopivat pelielementit ei-peli -kontekstin, kohdeyleisön ja liiketoiminnallisten tavoitteiden 
perusteella. Suunnittelun aikana pelielementtejä hiotaan jatkuvasti paremmaksi. Käyttä-
jäkeskeisen pelillistämisen prosessi kuvataan tarkemmin luvussa 6. 
 
Ei-peli -kontekstiin katsotaan kuuluvan kaikki sellaiset asiat, jotka eivät ole itsessään pe-
lejä [DDK11][DND11]. Esimerkkejä pelien ulkopuolelle kuuluvista asioista ovat kau-
passa käynti, kouluttautuminen, urheilu, ohjelmointi, kotitöiden tekeminen, autolla aja-
minen, hotellin varaaminen ja keskustelualueella kirjoittaminen. Ei-peli -kontekstia rajaa 
muun muassa maassa vallitsevat lait, kulttuuri ja ympäristö. Aikaisemmin esitelty Nike+ 
on hyvä esimerkki ei-peli -kontekstin pelillistämisestä, jossa pelillistäminen kohdistuu 
reaalimaailman toimintaan, juoksemiseen. Reaalimaailman kohteita voidaan pelillistää 
myös ilman digitaalisia välineitä. Esimerkiksi koulussa oppilaille annettavat papukaija-
merkit ja partiossa suoritettavat kunniamerkit voidaan mieltää pelillistetyksi järjestel-
miksi, jossa hyvästä suorituksesta palkitaan. Tällaiset merkit ja mitalit toimivat tavoit-
teina ja status symboleina, jotka kuvastavat osaamista, motivaatiota ja kiinnostuksen koh-
teita. 
 
Pelillistetyn artefaktin käyttämiseen voi olla monta eri syytä. Käyttäjän motivaatio ei-peli 
-kontekstia kohtaan vaikuttaa suuresti siihen, millainen vaikutus pelielementeillä on käyt-
täjään [Det11]. Esimerkiksi Nike+ sovelluksen kohdalla käyttäjä saattaa olla hyvin vas-
taanottavainen pelielementeille, sillä ne kohdistuvat hänelle mieluisaan toimintaan, juok-
semiseen. Pelielementit ovat keskeinen osa Nike+ sovellusta, sillä niiden avulla juokse-
minen saa matkan ja ajan lisäksi muita tavoitteita, kuten viikoittaisten haasteiden suorit-
taminen ja muiden kanssa kilpailu.  
 
Pelillistetyn sovelluksen pelielementit eivät välttämättä vetoa kaikkiin sovelluksen käyt-
täjiin. Esimerkiksi Nike+ kohdalla juoksijan tavoitteet voivat muuttua tai olla lähtökoh-
taisesti hyvin erilaiset niihin tavoitteisiin verrattuna, joista sovellus juoksijaa palkitsee. 
Aivan kuten pelien kohdalla, pelillistetyn artefaktin pelielementit vetoavat vain osaan 
käyttäjistä. Tämän vuoksi suunnittelun aikana tulee tehdä tiivistä yhteistyötä käyttäjien 
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kanssa ja pyrkiä suunnittelemaan pelillistetty sovellus sellaiseksi, että se parantaisi mah-
dollisimman monen sovelluksen käyttäjän käyttökokemusta. Vastaavasti pelillistetty ar-
tefakti tulee suunnitella niin, että käyttäjä voi poiketa pelielementtien viitoittamasta suun-
nasta ilman, että se heikentäisi merkittävästi käyttökokemusta. 
 
3.3 Pelillistämisen sijoittuminen 
Pelillistäminen liittyy enemmän peleihin (game) kuin leikkimiseen (play). Leikkiminen 
ja pelaaminen ovat saman ilmiön kaksi eri ääripäätä, paidia ja ludus [Cai01]. Paidia on 
vapaamuotoista, ekspressiivistä ja improvisoitua leikkimistä, jossa ei tarvitse olla sään-
töjä tai päämäärää. Ludus, eli pelaaminen on puolestaan sääntöjen rajoittamaa, kilpailun 
mahdollistavaa toimintaa määriteltyä päämäärää kohti [JuJ05][SaZ03]. Kuvassa 4 leikki-
minen ja pelaaminen on jaoteltu horisontaaliselle akselille. Pelien pelaaminen synnyttää 
sekä sääntöjen mukaista, että vapaamuotoista toimintaa. Esimerkiksi World of Warcraft -
pelissä pelaaja voi suorittaa tehtäviä ja kehittää hahmoaan annettujen tavoitteiden ja sään-
töjen puitteissa. Vastaavasti pelaaja voi luoda ystävien kanssa pelin sisällä oman vapaa-
muotoisen leikkinsä, jolla ei ole mitään muuta päämäärää kuin pitää hauskaa, jolloin toi-
minta on lähempänä leikkimistä (paidia). 
 
Pelillistetyn artefaktin käyttö on useimmiten sääntöjen ja tavoitteiden mukaista toimintaa. 
Esimerkiksi liiketoiminnalliset tavoitteet ja näiden tavoitteiden täyttymiseen ohjaavat 
prosessit vaikuttavat pelielementtien valintaan ja käyttötapaan. Pelielementeillä voidaan 
esimerkiksi ohjata käyttäjää prosessien mukaisesti kohti haluttua päämäärää. Tutoriaalin 
pelillistäminen on yksi esimerkki tästä. Tutoriaalissa käyttäjälle voidaan opettaa artefak-
tin tärkeimmät toiminnallisuudet helpoimmasta vaikeimpaan ja palkita käyttäjää eri kei-
noin tutoriaalin aikana. Käyttäjä voi mieltää tutoriaalin peliksi tai pelillistetyksi artefak-
tiksi riippuen käyttäjän subjektiivisesta näkemyksestä [DND11]. Tähän vaikuttaa muun 
muassa artefaktin pelimäisyys, käytön synnyttämät kokemukset ja sovelluksen ulkopuo-
lella sovitut toimintatavat.  
 
Leikkiminen-pelaaminen, eli paidia-ludus akselin lisäksi pelillistämistä voidaan tutkia 
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kokonainen-ositettu akselilla [DND11]. Leikkiminen-pelaaminen akselilla pelillistämi-
sen sijoittuu usein lähemmäs peliä, sillä ei-peli -konteksti ja liiketoiminnalliset tavoitteet 
luovat omat rajat pelielementeille ja käyttäjän toiminnalle. Pelielementtien kokonainen-
ositettu jako puolestaan liittyy siihen, kuinka pelielementtejä on käytetty [DND11]. Esi-
merkiksi videopelit koostuvat täysin pelielementeistä, jotka muodostavat yhdessä eheän 
pelin. Pelit sijoittuvat tämän vuoksi kuvan 4 vasemmalle puoliskolle. Pelillistäminen puo-
lestaan sijoittuu oikealle puoliskolle, sillä pelillistetty artefakti pitää sisällään peliele-
menttien lisäksi myös muita elementtejä ja rajoituksia. Esimerkiksi Foursquare -sovel-
luksesta voitaisiin poistaa peli elementit ja jäljelle jäisi toimiva sovellus, mutta samaa ei 
voida tehdä peleille. 
 
 
Kuva 4: Pelillistämisen sijoittuminen peli-leikki ja kokonainen-ositettu akseleilla [DND11]. 
 
 
4 Pelillistäminen ja motivaatio 
Pelielementeillä pyritään rakentamaan parempaa käyttökokemusta, synnyttämään positii-
visia tunteita ja vaikuttamaan ihmisen toimintaan. Kaikki tunteet ja toimintaan vaikutta-
vat ilmiöt syntyvät ihmisen sisällä. Halut, tarpeet ja motivaation lähteet ohjaavat meidän 
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toimintaa jatkuvasti, tehtävästä riippumatta. Pelillistämisen avulla pyritään hyödyntä-
mään ihmisen ulkoisia ja sisäisiä motivaation lähteitä positiivisten tunteiden synnyttämi-
seen. Positiiviset tunteet puolestaan tekevät suoritettavasta tehtävästä miellyttävämmän 
ja sitä kautta sitouttaa käyttäjän helpommin tekemään kyseistä tehtävää. Ulkoiseen moti-
vaatioon vedotaan palkinnoilla, jotka tulevat käyttäjän ulkopuolelta, kuten palkka, pisteet 
ja kunniamerkit. Sisäisillä palkinnoilla tarkoitetaan sitä, millaisia tunneperäisiä palkintoja 
käyttäjä saa pelillistetyn artefaktin käytöstä. Sisäisiä palkintoja ovat muun muassa iloi-
suuden ja onnistumisen tunne. Pelien pelaaminen pohjautuu pitkälti sisäisiin palkintoihin. 
 
On tärkeää ymmärtää kuinka positiiviset ilmiöt syntyvät ja kuinka ne vaikuttavat ihmisen 
toimintaan pelillistettävää artefaktia suunniteltaessa. Tässä luvussa tutustutaan ensiksi pe-
lien keinoihin luoda pelaajalle positiivisia tunteita ja sitouttaa pelaaja osaksi peliä. Sen 
jälkeen tutkitaan mitkä tekijät vaikuttavat ihmisen motivaatioon ja kuinka motivaatiota 
saadaan kasvatettua. Lopuksi tarkastellaan millainen vaikutus mielekkään, motivoivan ja 
palkitsevan tehtävän tekemisellä on ihmiseen ja kuinka tätä voitaisiin hyödyntää pelillis-
tämisessä. 
 
4.1 Pelien motivoivat tekijät 
Pelaajat tuntevat pelejä pelattaessa muun muassa jännitystä, onnistumista, ihmetystä, iloa 
ja surua. Eri pelit ovat suunniteltu vetoamaan eri tunteisiin ja erilaisiin pelaajiin. Esimer-
kiksi kauhupelit käyttävät jännittävää tarinaa, ahdistavia kamerakulmia ja surrealistisia 
hahmoja painajaismaisten maailmoiden luomiseen. Osa pelaajista nauttii suunnattomasti 
näistä jännityksen hetkistä ja toiset eivät pelaisi näitä pelejä vaikka heille maksettaisiin. 
Eri peli-lajityypit vetoavat erilaisiin ihmisiin ja seuraavaksi esitetään muutamia peleille 
ominaisia tapoja herättää tunteita ja motivoida ihmisiä palaamaan pelien pariin. 
 
Vapaaehtoisuus on yksi tärkeimmistä pelien ominaisuuksista [ZiL13]. Vapaaehtoisuu-
della tarkoitetaan sitä, että pelaaja voi itse päättää mitä peliä hän pelaa ja mihin ajankoh-
taan hän pelaamisen ajoittaa. Pelaamiseen liitetään lähtökohtaisesti positiivisia tunteita, 
sillä halu pelata kumpuaa pelaajan sisältä. Halun syntymiseen voi olla monta syytä: pe-
laaja kokee olevansa pelissä taitava, häntä kiinnostaa pelin juoni tai hän haluaa suorittaa 
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tehtävän paremmin kuin kukaan muu. Pelillistämisen kohdalla pelielementit tulisi olla 
suunniteltu niin, että ne palvelevat eri käyttäjien tavoitteita liiketoiminnallisten tavoittei-
den lisäksi. Kuten pelien kohdalla, kaikkia käyttäjiä ei voida miellyttää, joten tämän 
vuoksi pelielementit voisivat olla vapaaehtoisia ainakin sellaisessa kontekstissa, jossa pe-
lillistetyn artefaktin käyttäminen ei ole vapaaehtoista. 
 
Toinen tärkeä ominaisuus peleissä on haasteen ja pelaajan taitojen kohtaaminen [ZiL13]. 
Pelaajat, jotka ovat käyttäneet strategiapelin pelaamiseen kymmeniä tai satoja tunteja tun-
tevat parhaimmat lähestymistavat kuhunkin ongelmatilanteeseen ja pystyvät tekemään 
vaativia päätöksiä nopeasti. He tuntevat hallitsevansa pelin hyvin, löytävät pelistä uusia 
piirteitä ja kasvattavat omaa osaamistaan jokaisella pelikerralla. Pelaajan taitojen kasva-
essa ja pelin edetessä pelaajan tulee hyödyntää kaikkea oppimaansa yhä haasteellisem-
pien ongelmien ratkaisemiseksi. Esimerkiksi verkkopeleissä taitavimmat pelaajat käyttä-
vät kymmeniä tunteja viikossa omien taitojen kehittämiseen ja ylläpitämiseen, jotta he 
pärjäisivät muita pelaajia vastaan. Mikäli pelaajan taidot ja pelin haastavuus kasvavat sa-
massa suhteessa, pelaaja kokee vahvimpia onnistumisen tunteita [Gee03][SwW05]. Pe-
lillistämisessä pelielementit ja ei-peli -kontekstissa suoritettavat tehtävät tulisi tukea tätä 
jatkuvaa haasteen kasvua. Pelielementeillä voidaan esimerkiksi kannustaa käyttäjää haas-
tavampien tehtävien pariin perehdyttämisen ja taitojen kartuttamisen jälkeen. 
 
Kolmas tärkeä ominaisuus on kertoa pelaajalle pelimaailman tapahtumista ja pelaajan 
toimenpiteiden vaikutuksista erilaisten visuaalisten vihjeiden ja oikeaan aikaan saadun 
palautteen perusteella [Ruc10]. Pelin käyttöliittymässä kerrotaan pelaajalle hänen edisty-
misestään muun muassa pisteiden, elämien määrän ja kokemustasojen avulla. Abstrak-
timpien vihjeiden perusteella voidaan antaa palautetta pelaajalle hänen hahmonstaan tai 
ympäröivästä maailmasta. Esimerkiksi kuvaruudun reunojen punertuminen, hengityksen 
ja sydämenlyöntien korostaminen sekä musiikin muuttuminen viittaavat pelaajan ohjaa-
man hahmon tilaan ilman numeerisia mittareita. Pelillistämisessä tulisi antaa käyttäjälle 
välitöntä palautetta hänen toiminnastaan. Esimerkiksi LinkedIn -profiilin täydellisyyttä 
kuvataan palkilla, joka kasvaa jokaisen profiilia täydentävän toimenpiteen kautta 
[LIN15]. 
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Pelin virtuaalimaailmassa korostetaan pelaajalle olennaisia elementtejä, jotta hänen huo-
mio saadaan kohdistettua interaktiivisiin, edistymisen kannalta oleellisiin ja kiinnostaviin 
kohteisiin. Esimerkiksi strategiapeleissä rakennuksen valmistumista voidaan visualisoida 
edistymispalkin ja rakennusvaiheiden avulla. Seikkailupeleissä taas korostetaan avattavia 
ovia muuttamalla niiden väritystä vaaleammaksi pelaajan lähestyessä. Visuaaliset vihjeet 
tukevat pelaajan päätöksentekoa ja vähentävät samaistumista rikkovia tilanteita, joissa 
pelaaja pyrkii tekemään asioita, joita peliin ei ole ohjelmoitu. Pelillistämisessä peliele-
menteillä tulisi korostaa samaan tapaan ei-peli -kontekstin sellaisia osia, jotka potentiaa-
lisesti kiinnostavat käyttäjää ja ovat samalla liiketoiminnallisesti hyödyllisiä. Esimerkiksi 
verkkokaupoissa on käytetty tarjousten aikarajoituksia ja jäljellä olevan tavaran niuk-
kuutta tuotteen houkuttelevuuden kasvattamiseen ja esille nostamiseen. 
 
Muita pelin ominaisuuksia ovat muun muassa samaistuttavat hahmot ja valintojen syn-
nyttämä tunne vapaudesta. Esimerkiksi Mass Effect -pelissä pelaaja pääsee valitsemaan 
oman hahmonsa historian ja pelin edetessä hän rakentaa omilla päätöksillään pelihah-
mosta sellaisen kun hän haluaa. Pelaajan valinnat vaikuttavat juonen etenemiseen ja mui-
den hahmojen suhtautumiseen pelaajan ohjaamaan hahmoon. Pelaajalle syntyy tunne 
siitä, että peli on räätälöity juuri hänelle ja hän voi vaikuttaa pelimaailman tapahtumiin 
suuresti. Tällaiset pelit luovat pelaajalle illuusion siitä, että hänellä on enemmän valin-
nanvaraa ja vapautta kuin mitä hänellä oikeasti on. Useissa valintatilanteissa on vain yksi 
tai kaksi lopputulosta, mutta pelaajalle tarjotaan useampi vaihtoehto samaan lopputulok-
seen pääsemiseen.  
 
Kuvassa 5 on esitetty abstraktilla tasolla pelien valintojen ja seurausten välinen suhde. 
Vasemmalla on pelaajalle tarjotut vaihtoehdot ja oikealla valintojen lopputulokset, jotka 
ohjaavat pelin etenemistä. Pelaajalle tämä on mielekkäämpää kuin kahden vaihtoehdon 
väliltä valitseminen, sillä pelaaja pystyy usean valinnan avulla noudattamaan halua-
maansa pelityyliään tai rakentamaan hahmolleen personallisuutta omassa mielessään. Va-
linnanvapauden avulla pyritään tyydyttämään erilaisten pelaajien tarpeita ilmaista itse-
ään. Pelillistämisen kohdalla pelillistettävät prosessit ja niissä käytettävät pelielementit 
tulisi olla tarpeeksi joustavia, jotta samaan lopputulokseen voitaisiin päästä eri keinoilla. 
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Käyttäjien toisistaan eroavia toimintatapoja pitäisi tukea, sillä muutoin pelillistetty arte-
fakti voi pahimmassa tapauksessa johdatella käyttäjää toimimaan hänelle epäedulliseen 
tapaan.  
 
 
Kuva 5: Pelien luoma illuusio vapaudesta ja valinnoista. 
 
Pelit haastavat, lumoavat, tempaavat mukaansa juonella ja tarjoavat pelaajalle erilaisia 
tapoja olla vuorovaikutuksessa virtuaalisen todellisuuden kanssa. Pelien pelaaminen on 
käyttäjälle itsessään palkitsevaa. Tämä tarkoittaa sitä, että pelaamisen synnyttämät elä-
mykset ovat riittävä palkinto pelaajalle, jotta hän palaisi saman toiminnan ääreen uudes-
taan. Tällaista toimintaa kutsutaan sisäisesti motivoituneeksi toiminnaksi. Ulkoisesti mo-
tivoitunut henkilö puolestaan pelaisi pelejä ulkoisten syiden vuoksi, kuten rahan tai mai-
neen takia. On hyvin tärkeää ymmärtää käyttäjän motivaatioon vaikuttavia tekijöitä ja 
hyödyntää niitä käyttäjäkeskeisessä pelillistämisessä. Seuraavissa kappaleissa tarkastel-
laan ihmisen motivaation eri tasoja ja niiden vaikutuksia ihmisen toimintaan ja mielenti-
laan. 
 
4.2 Itsemääräytymisteoria 
Motivoitunut ihminen on inspiroitunut, halukas ja innostunut suorittamaan tehtävän tai 
saavuttamaan jonkin määränpään [RyD02]. Motivaatio ei kuitenkaan itsessään kerro 
minkä vuoksi ihminen on motivoitunut, eli sen avulla ei voida päätellä mitkä eri tekijät 
ovat vaikuttaneet motivaation syntyyn. Motivaatiolla on eri tasoja, jotka määräytyvät sen 
mukaan kuinka vahvasti motivaatiota synnyttävät tekijät vaikuttavat ihmisen toimintaan. 
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Otetaan esimerkkinä koululainen, joka on motivoitunut tekemään kotitehtävänsä mahdol-
lisimman hyvin. Syyt motivaation synnylle ja motivaation määrälle vaihtelevat koululai-
sesta toiseen. Motivaation synnyn syitä voivat olla muun muassa halu tehdä vaikutus van-
hempiin, hyvään yliopistoon pääsy, uuden taidon oppiminen, kiinnostus aihetta kohtaan, 
aiheen tärkeäksi kokeminen tai paremman arvosanan saaminen ystäviin verrattuna.  
 
Itsemääräytymisteoria jakaa motivaatioon vaikuttavat tekijät eri osiin. Ensimmäinen osa 
on psykologiset perustarpeet, jotka vaikuttavat ihmisen kokeman motivaation voimak-
kuuteen ja laatuun [RyD02]. Psykologisia perustarpeita on kolme: autonomia, pätevyys 
ja samaistuminen. Kuvassa 6 psykologiset perustarpeet muodostavat kuvan ylimmän loh-
kon. Autonomialla tarkoitetaan ihmisen mahdollisuutta valita suorittaako hän tehtävän ja 
kuinka hän tehtävän suorittaa. Pätevyydellä tarkoitetaan ihmisen kokemaa tunnetta tehtä-
vän hallitsemisesta ja omista kyvyistään suoriutua jossakin ympäristössä. Samaistumi-
sella tarkoitetaan sitä, kuinka vahvasti henkilön omat arvot ja tavoitteet vastaavat tehtävää 
tai tehtävään liittyviä ihmisiä. Motivaatio kasvaa, mikäli jokin näistä perustarpeista tyy-
dyttyy tehtävää suorittaessa. Tehtävä, joka onnistuu täyttämään kaikki perustarpeet luo 
suurimman motivaation tunteen ihmiselle. Esimerkiksi pelien kohdalla pelaaja pelaa va-
paaehtoisesti ja päättää kuinka hän etenee (autonomia) sekä saa onnistumisen tunteita 
vaikeustason ja taitojen kohdatessa (pätevyys). Tehtävän tärkeäksi kokemisen kautta pe-
laaja luo henkilökohtaisen suhteen peliin (samaistuminen) ja samalla pelimaailman up-
poutuminen helpottuu. Käyttäjäkeskeisessä pelillistämisessä psykologisten perustarpei-
den täyttyminen pyritään huomioimaan muun muassa käyttäjäkeskeisen suunnittelun, 
prototyyppien testauksen ja käyttäjiä kuvaavien pelillistämispersoonien avulla. Näihin tu-
tustutaan seuraavassa luvussa tarkemmin. 
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Kuva 6: Psykologiset perustarpeet ja motivaatiotyypit [RyD02]. 
 
Toinen itsemääräytymisteorian osa on motivaation kolme eri tasoa, jotka ovat motivaa-
tion puute, ulkoinen motivaatio ja sisäinen motivaatio [RyD02]. Motivaation puute kuvaa 
sellaista psykologista tilaa, jossa yksikään psykologisista perustarpeista ei täyty. Tällöin 
ihminen kokee tehtävän tarkoituksettomaksi ja vastenmieliseksi. Ulkoisesti motivoitunut 
ihminen suorittaa tehtävän, mikäli se tukee hänen arvojaa tai tavoitteitaan. Sen avulla hän 
välttyy rangaistukselta tai sen avulla hän saa jonkin palkinnon tai hyväksyntää muilta 
ihmisiltä. Esimerkiksi tehtaan liukuhihnalla työskentelevä ihminen on pätevä työssään, 
mutta kaksi muuta psykologista perusarvoa, autonomia ja samaistuminen eivät täyty yk-
sitoikkoisen ja vahvasti ohjatun työn vuoksi. Työntekoa motivoi vahvimmin palkan saa-
minen tehdystä työstä, joka kuuluu osaksi ulkoista motivaatiota. Pelillistämisessä käyttä-
jää pyritään motivoimaan palkintojen, kuten pisteiden ja saavutusten avulla. Samaan ta-
paan kuin liukuhihnalla työskentelevää ihmistä, nämä ulkoiset palkinnot eivät välttämättä 
motivoi käyttäjää sisäisesti lainkaan, ellei työ itsessään täytä psykologisia perustarpeita. 
 
Ihminen voi kuitenkin kehittyä työssään ja löytää uusia piirteitä kannustamaan työntekoa. 
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Taitojen kehittyessä hän voi asettaa itselleen uusia tavoitteita ja tehdä niiden avulla työn 
tekemisestä mielenkiintoisempaa. Otetaan esimerkkinä liukuhihnalla työskentelevä, ku-
vitteellinen henkilö Pekka. Pekka voi laatia itselleen osatavoitteita tai kilpailuja, kuten 
“kuinka monta komponenttia ehdin tarkastamaan ennen ensimmäistä kahvitaukoa” tai 
“löydänkö enemmän viallisia komponentteja kuin Simo”. Tällainen toiminta tekee työn 
tekemisestä Pekalle mielenkiintoisempaa ja omien tavoitteiden mukaista, jolloin siihen 
on helpompi samaistua. Ulkoisen motivaation, eli palkan lisäksi Pekkaa motivoi nyt myös 
hänen itsensä kehittämät sisäiset tavoitteet. Pelillistämisen kohdalla ulkoisen motivaation 
hyödyntämien on helpompaa, sillä silloin ei tarvitse ottaa huomioon käyttäjän psykolo-
gisten perustarpeiden täyttymistä ja sitä kautta sisäisen motivaation syntymistä. Ulkoisen 
motivaation varassa toimiva ihminen ei ole kuitenkaan kovinkaan tuottelias ja häntä on 
vaikea saada sitoutettua tehtävään, joka ei ole sisäisesti palkitsevaa. Tämän vuoksi pelil-
listämisessä tulisi painottaa artefaktin käytön synnyttämiä positiivisia tunteita ja toimin-
tatapoja eikä pelkästään käyttäjän palkitsemista ulkoisilla palkinnoilla. 
 
Psykologisista perustarpeista pätevyys mahdollistaa vapaamman toiminnan sääntöjen 
puitteissa ja sen avulla ihmisellä on mahdollisuus rakentaa itselleen mielekkäitä tavoit-
teita. Omien tavoitteiden avulla tehtaan liukuhihnalla työskentelevä Pekka motivoi it-
sensä tekemään töitä tehokkaammin ulkoisista palkinnoista riippumatta, omien sisäisten 
halujen ja tavoitteiden avulla. Sisäiseksi motivaatioksi kutsutaan juuri tällaista toimintaa, 
joka kumpuaa omasta halusta ja ilosta tehdä jotakin asiaa riippumatta siitä saako siitä 
ulkoisia palkintoja [RyD02]. Pekan toimintaa ohjasi aluksi ulkoinen motivaatio, mutta 
ajan kuluessa hän onnistui löytämään työstä uusia ulottuvuuksia, jotka mahdollistivat hä-
nen psykologisten perustarpeiden täyttymisen. Kuvassa 6 tätä kuvataan nuolella, joka ku-
vaa siirtymää vasemmalta oikealle. Tässä esimerkissä pätevyys mahdollisti sen, että 
Pekka pystyi siirtämään ajatuksensa itselleen tärkeisiin tavoitteisiin normaalin työn teke-
misen ja niistä saatavien ulkoisten palkintojen sijasta. 
 
Ulkoinen motivaatio ja sisäinen motivaatio eivät ole kuitenkaan toisiaan poissulkevia 
[DKR99]. Esimerkiksi Pekan ulkoinen motivaatio, eli palkan saaminen, säilyy vaikka 
rinnalle tuleekin sisäinen motivaatio, jonka avulla hän kokee tehtävän itsessään hauskaksi 
ja palkitsevaksi. Sisäinen motivaatio voidaan rakentaan ulkoisen motivaation rinnalle, 
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mutta sisäisen motivaation rinnalle ei aina välttämättä kannata rakentaa ulkoista motivaa-
tiota. Sisäisesti motivoituneen henkilön motivaatio voi laskea, kun heitä aletaan palkitse-
maan ulkoisilla palkinnoilla [DKR99][ZiL13]. Esimerkiksi pianon soittamisesta nautti-
valle henkilölle ei tarvitse antaa rahallista palkintoa tai matemaattisista ongelmista naut-
tivalle lapselle papukaijamerkkejä. Pelillistämisen kohdalla tulisi aina miettiä kannat-
taako kyseinen kohde pelillistää ja kuinka pelillistäminen vaikuttaa valmiiksi sisäisesti 
motivoituneiden ihmisten toimintaan. 
 
Sisäisen motivaation mukaan toimiva henkilö saa jatkuvasti sisäisiä palkintoja, kuten on-
nistumisen tunteita ja oman kehittymisen tiedostamisesta koituvaa iloa. Ulkoiset palkin-
not voivat pahimmassa tapauksessa muuttaa toimintaan johtaneita syitä ja syrjäyttää si-
säiset palkinnot ulkoisilla [ZiL13]. Ulkoiset motivaattorit, kuten raha ja pelillistämisessä 
käytetyt virtuaaliset palkinnot, eivät ole yhtä vahvoja kuin mitä sisäiset motivaattorit. Tä-
män vuoksi pitkäjänteinen ja ihmistä kehittävä toiminta tulisi rakentaa lähtökohtaisesti 
sisäisen motivaation varaan. Käyttäjäkeskeisen pelillistämisen avulla pyritään ottamaan 
huomioon pelillistetyn artefaktin erilaiset käyttäjät ja heidän kehittyminen ja muuttumi-
nen ajan myötä. Taitojen kasvaessa myös haasteen tulee kasvaa tai tehtävien muuttua, 
jotta tehtävistä suoriutuminen voidaan kokea palkitsevaksi. Pekka pystyi kehittämään 
päänsä sisällä uusia tavoitteita, joiden varassa hän haastoi itsensä jokaisena päivänä. Hä-
nen siirtyminen ulkoisesta motivaatiosta sisäiseen motivaatioon onnistui juuri hänen it-
sensä laatimien pelielementtien avulla. 
 
4.3 Flow 
Itsemääräytymisteoriassa on kolme psykologista perustarvetta: autonomia, pätevyys ja 
samaistuminen. Perustarpeista pätevyys kuvaa ihmisen taitojen ja tehtävän haastavuuden 
suhdetta. Mikäli taidot ja haaste samalla tasolla, niin ihminen voi kokea flow -tunnetilan 
[Csi90][Csi75][Csi88]. Flow -tilassa ihminen on täysin keskittynyt tehtävän tekemiseen 
ja tällöin muut asiat, kuten ympäristö, aika ja minuus eivät ole ajatuksissa lainkaan. Flow 
on siis optimaalinen tila suorittaa jokin tehtävä ja tässä tilassa ihminen kokee iloa sekä 
harmonian, hallinnan ja vapauden tunteen. Flow -tilaan pääseminen edellyttää, että teh-
tävä on ihmiselle sisäisesti motivoivaa, eli työn tekeminen itsessään tulee olla tekijälleen 
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mieluisaa. 
 
Flow koostuu kahdeksasta eri osasta [Csi90][Csi88]. Osat voidaan jaotella kahteen kate-
goriaan, joista ensimmäinen pitää sisällään ehdot flow -tilan syntymiselle ja toinen kuvaa 
syntyneen flow -tilan ominaisuuksia. Flow -tila voi syntyä sellaisissa olosuhteissa, joissa 
tehtävät ovat selkeät ja toteutettavissa, ihmisen kyvyt ja tehtävän haasteet kohtaavat, teh-
tävän suorittaminen antaa välitöntä palautetta ja ihminen voi keskittyä tehtävän tekemi-
seen ilman häiriöitä. Uteliaisuus ja oppimisen ilo edesauttavat flow -tilaan pääsemistä.  
 
Pelillistämisen tulisi tukea flow -tilaan johtavia olosuhteita. Tehtävän kulkua voidaan oh-
jata pelielementeillä ja kertoa mitä seuraavaksi tulee tehdä ja mistä tehtävän tekeminen 
aloitetaan. Sopivan haastaviin tehtäviin ohjaaminen pelielementeillä perustuu siihen, mil-
laisia tehtäviä henkilö on aikaisemmin suorittanut. Palautetta annetaan jokaisesta tehtävää 
edistävästä toimenpiteestä niin, että se ei häiritse tehtävään keskittymistä. Tehtävän eri-
laiset suorituspolut tulisi olla myös otettu huomioon artefaktia pelillistettäessä. 
 
Sisäiset palkinnot ovat suurimmat silloin kun henkilö on flow -tilassa. Tällöin henkilö 
kokee hallinnan ja ilon tunteita, sillä hänen kykynsä riittävät juuri ja juuri selkeän ja hä-
nelle mielekkään tehtävän suorittamiseen. Tehtävää suorittaessa ihmisen keskittyminen 
on huipussaan ja samalla hänen ajantaju ja oman itsensä tiedostaminen katoaa. Henkilön 
keskittyy vain nykyhetkeen ja hän yltää parhaimpaan suoritukseensa, joka on myönteistä 
henkilölle itselleen ja tehtävään liittyville sidosryhmille, kuten esimerkiksi työnantajalle 
ja asiakkaalle. Flow -tila on tarkkaavaisuuden kohdistamisen tulos ja sen seurauksena on 
tietoisuuden järjestyminen [Csi90]. Tietoisuuden järjestäytymisellä tarkoitetaan mielen-
rauhan ja tyytyväisyyden saavuttamista ajatusten, tunteiden ja toiminnan yhdistyessä flow 
-tilassa. Kuvassa 7 on esitetty kuinka psykologiset perustarpeet, sisäinen motivaatio ja 
flow liittyvät toisiinsa. 
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Kuva 7: Psykologiset perustarpeet, sisäinen motivaatio ja flow [Csi88]. 
 
 
Flow -ilmiön aikaansaaminen pelaajissa on yksi tärkeistä tavoitteista pelejä suunnitelta-
essa [SwW05]. Kertaluontoinen flow -ilmiön aikaansaaminen pelin aikana ei yksinään 
riitä, sillä pelaajan taitojen kasvaessa pelin tulee tarjota pelaajalle uusia, mielekkäitä ja 
haastavampia tehtäviä. Tällä tavalla on mahdollista pidentää flow -tilan kestoa ja kannus-
taa pelaajaa jatkamaan pelaamista pidempään. Sama pätee pelillistämiseen, kuten esimer-
kiksi aiemmin esiteltyyn Photoshop -tutoriaaliin. Photoshop tutoriaalissa yksi tehtävistä 
on jaettu seitsemään selkeään askeleeseen, jotka vievät käyttäjää kohti tehtävän ratkaisua. 
Käyttäjän kyvyt kasvavat tutoriaalin edetessä ja samalla tutoriaali vaikeutuu, jolloin ky-
vyt ja haaste pysyvät tasapainossa. Tutoriaalin alalaidassa oleva edistymistä kuvaava 
palkki täyttyy jokaisen askeleen kohdalla, eli käyttäjälle annetaan selkeää palautetta jo-
kaisesta tehtävää edistävästä toimenpiteestä. Tutoriaalin vaikeutuessa käyttäjän tulee 
käyttää kaikkea oppimaansa ja keskittyä tehtävän ratkaisemiseen, jotta hän pääsisi tutori-
aalin läpi. Mikäli henkilö on sisäisesti motivoitunut tutoriaalin suorittamiseen, niin flow 
-ilmiön kokeminen on mahdollista. 
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Pelillistämisessä tulee ottaa huomioon kohderyhmään kuuluvien käyttäjien taitojen läh-
tötaso ja käyttäjien sisäiset motivaattorit ja suunnitella niiden perusteella suotuisat olo-
suhteet flow -kokemuksen syntymiselle. Liiketoiminnalliset tavoitteet ja rajoitteet mää-
rittelevät reunaehdot toiminnalle ja ei-peli -konteksti määrää sen, kuinka näihin tavoittei-
siin voidaan päästä. Pelielementtien avulla voidaan pyrkiä ohjaamaan toimintaa jatkuvasti 
haastavammaksi ja kohti erilaisia tavoitteita. Tämä on vaikeaa sillä eri ihmiset oppivat 
asioita eri nopeudella ja heidän kiinnostuksen kohteet voivat muuttua. 
 
Kuvassa 8 on esitetty kuinka flow -ilmiö rakentuu haaste-taidot akseleille [Csi75]. Taidot 
akseli voitaisiin korvata myös ajalla, mikäli halutaan painottaa haasteen kasvamista suh-
teessa aikaan. Mikäli haaste kasvaa liian suureksi, niin henkilö voi turhautua. Vastaavasti 
henkilö saattaa tylsistyä, mikäli tehtävä tuntuu liian helpolta. Tehtävästä tulisi rakentaa 
sellainen, että se vaikeutuu jatkuvasti, mutta samalla on pidettävä huolta, että tehtävää 
suorittavan henkilön kyvyt kasvavat yhtä nopeasti esimerkiksi koulutuksen ja ohjauksen 
avulla. Toisaalta ulkoisesti tarkasteltuna tylsä ja yksinkertainen tehtävä saattaa synnyttää 
tehtävää suorittavalle henkilölle flow -kokemuksia. Esimerkiksi liukuhihnalla työskente-
levä Pekka oli työn oppimisen jälkeen tylsistynyt. Tämä johtui siitä, että hänen taidot 
olivat korkealla verrattuna yksinkertaiseen ja muuttumattomaan tehtävään. Pekka muutti 
yksitoikkoisen työtehtävän flow -kokemukseksi laatimalla itselleen vaikeita tavoitteita, 
joihin pääsemiseen vaatii häneltä täydellistä keskittymistä. Vastaavasti vaikeat haasteet ja 
jopa epäonnistumiset voivat synnyttää flow -kokemuksia, mikäli ne koetaan turvallisessa 
ympäristössä. Esimerkiksi Dark Souls -pelissä pelaajan tulee kasvattaa omat taitonsa pe-
lin vaatimalle tasolle. Pelaajaa pidetään jatkuvasti turhautumisen ja flow -kokemuksen 
rajalla, jolloin haastavan vihollisen kukistaminen tuottaa suurta tyydytystä. 
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Kuva 8: Flow -tilan eri vaiheet ja akselit [Csi75]. 
 
Eri käyttäjät pääsevät flow -tilaan eri tavoilla riippuen heidän sisäisistä motivaattoreista, 
taidoista ja kyvyistä oppia tehtävän vaatimia uusia asioita. On hyvin vaikeaa rakentaa 
pelillistettyä artefaktia niin, että se ottaisi jokaisen käyttäjän halut ja tarpeet huomioon ja 
sitä kautta mahdollistaisi sisäisen motivaation varassa tapahtuvan toiminnan sekä flow -
tilan syntymisen. Tämän vuoksi käyttäjäkeskeistä pelilillistämistä pitää lähestyä erilaisten 
abstraktioiden, käyttäjien luokitteluiden ja käyttäjäkeskeisen suunnitteluprosessin avulla. 
Pelien motivoivat tekijät, psykologiset perustarpeet, motivaatiotyypit ja flow liittyvät 
vahvasti toisiinsa ja niiden tulisi yhdessä vaikuttaa pelielementtien valintaan ja suunnit-
teluun.  
 
Yksi tapa lähestyä käyttäjäkeskeistä pelillistämistä ja edesauttaa flow -tilan muodostu-
mista on tutkia käyttäjien pelimieltymyksiä. Tässä lähestymistavassa yhdistyy käyttäjä-
keskeinen suunnittelu ja pelisuunnittelu, jossa tarkoituksena on rakentaa käyttäjiä kuvaa-
via pelillistämiskäyttäjätyyppejä [Mar15]. Näitä pelillistämiskäyttäjätyyppejä täydenne-
tään ei-peli kontekstin ja liiketoiminnallisten vaatimusten puitteissa pelillistämispersoo-
niksi. Tällaisten persoonien tarkoituksena on toimia pelillistettävän artefaktin suunnit-
telu- ja toteutusvaiheessa käyttäjiä kuvaavana ja jatkuvasti tarkentuvana mallina. 
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5 Käyttäjäkeskeisen suunnittelu ja pelillistämispersoonat 
Tässä kappaleessa tutustutaan käyttäjäkeskeisen suunnittelun menetelmiin ja tarkastel-
laan kuinka persoonat muodostetaan. 
 
5.1 Käyttäjäkeskeinen suunnittelu 
Pelillistettyä artefaktia suunniteltaessa on otettava huomioon toiminnalliset ja ei-toimin-
nalliset vaatimukset. Ei toiminnallisista vaatimuksista käytettävyys on sellainen vaati-
mus, johon sovelluksen käyttäjä voi vaikuttaa eniten, mikäli hän pääsee osaksi suunnitte-
luprosessia [Lam09]. Helppokäyttöisen järjestelmän hyötyjä ovat muun muassa tuotte-
liaisuuden kasvu, käyttäjän tekemien virheiden minimointi, tuen ja koulutuksen vähentä-
minen ja positiivinen suhtautuminen artefaktia kohtaan [Mag01]. Käyttäjän kokema arte-
faktin helppokäyttöisyys ja hyödyllisyys riippuu siitä kuinka hyvin artefakti ottaa huomi-
oon eri käyttäjien tehtävät ja tarpeet.  
 
Käyttäjäkeskeisen suunnittelun ominaisuuksia ovat muun muassa käyttäjien aktiivinen 
osallistuminen, vaatimusten ymmärtäminen ja iteroiva suunnittelu [Mag01]. ISO 9241-
210 standardin mukaan käyttäjäkeskeinen suunnittelu koostuu viidestä komponentista 
[ISO10]. Ensimmäinen komponentti on käytettävän prosessin suunnittelu, jonka tavoit-
teena on muodostaa alustava etenemistapa ja askeleet, joiden avulla käyttäjäkeskeinen 
suunnittelu toteutetaan. Tämän jälkeen määritellään käytön konteksti ja vaatimukset, 
jossa otetaan huomioon organisaation liiketoiminnalliset vaatimukset ja käyttäjän tarpeet 
sekä lopullisen käyttöympäristön rajoitukset. Käyttäjistä voidaan kerätyn tiedon perus-
teella muodostaa esimerkiksi persoonia, joita voidaan hyödyntää kuvastamaan erilaisten 
käyttäjäryhmien tavoitteita, haluja ja kontekstin kannalta tärkeitä ominaisuuksia. Viimei-
set kaksi komponenttia ovat suunnitelmien iteratiivinen toteuttaminen, esimerkiksi pro-
totyyppien avulla ja vaatimusten täyttymisen arviointi. Vaatimusten täyttymistä tutkitaan 
erilaisten testien, arvioiden ja kyselyiden perusteella, joissa otetaan huomioon toiminnal-
liset ja ei toiminnalliset vaatimukset sekä sidosryhmiltä saatu palaute. 
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5.2 Persoonat 
Persoonat ovat yksi työkalu erilaisten käyttäjien ja heidän toimintatapojen huomioon ot-
tamiseen suunnittelun ja toteutuksen aikana [Mag01]. Persoonat muodostetaan käyttäjiä 
kuvaavan tiedon perusteella. Tiedonkeruutavat valitaan tilanteen mukaan ja ne vaihtele-
vat käyttäjien haastattelemisesta ja toiminnan tutkimisesta aina järjestelmien lokitietojen 
analysointiin sekä erilaisten väestö- ja kulttuuritiedon hyödyntämiseen. Kerätyn tiedon 
perusteella muodostetaan persoonia, jotka kuvaavat tärkeimpiä käyttäjäryhmiä yksilön 
tasolla ja kyseisen yksilön ominaisuuksia. Persoonat myös nimetään ja niille annetaan 
persoonallisuutta kuvaavia piirteitä, jotka pohjautuvat kerättyyn tietoon [AqF05]. Lisäksi 
jokaiseen luotuun persoonaan liitetään kuva elävöittämään persoonaa ja helpottamaan sen 
muistamista.  
 
Persoonia käytetään suunnittelun ja kehityksen tukena aina silloin kun käyttäjiä ei ole 
saatavilla [Mag01]. Luotuja persoonia vahvistetaan jokaisen iteraation aikana, jotta per-
soonat kuvaisivat käyttäjiä mahdollisimman totuudenmukaisesti. Esimerkiksi prototyy-
pin käytettävyysarvioinnin jälkeen voidaan verrata käyttäjien ja heitä edustavien persoo-
nien vastaavuutta ja muokata persoonia kerätyn tiedon perusteella. Persoonat toimivat eri 
käyttäjäryhmien arkkityyppeinä, joita voidaan hyödyntää sidosryhmien kanssa keskustel-
taessa suunnittelun ja päätöksenteon tukena [AqF05]. Esimerkiksi jaetun ymmärryksen 
muodostaminen, käyttäjään samaistumisen helpottaminen sekä eri käyttäjien tavoitteiden 
ja toimintatapojen tukeminen on mahdollista toteuttaa persoonia hyödyntäen.  
 
Vaikka persoonat ovatkin mielikuvituksellisia käyttäjiä, niin niiden tulisi kuvata kunkin 
persoonan henkilökohtaiset, kokemusperäiset ja käytön tavoitteet [Coo04]. Henkilökoh-
taiset tavoitteiden avulla kuvataan, kuinka henkilö kokee itsensä, pitkän aikavälin tavoit-
teet ja hänen ympärillään olevan maailman suhteessa annettuun tehtävään. Käyttäjä, joka 
kokee artefaktin edesauttavan näiden tavoitteiden saavuttamista on asenteeltaan avoi-
mempi artefaktin käytölle. Kokemusperäiset tavoitteet puolestaan kuvaavat niitä tunteita, 
joita henkilö haluaa kokea artefaktia käyttäessään. Käytön tavoitteilla tarkoitetaan sitä, 
mitä toimintoja ja ominaisuuksia henkilö haluaa käyttää. Persoonien avulla pyritään ottaa 
huomioon erilaisten käyttäjien lähtökohdat, pitkän aikavälin tavoitteet, käyttötavat ja 
näitä käyttötapoja tukevat ominaisuudet. 
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Persoonat sopivat tavoitteiden, taustojen, asenteiden ja käyttäytymismallien ennustami-
seen erilaisissa tilanteissa ja tämän vuoksi ne sopivat muun muassa suunnitteluratkaisujen 
tueksi [Coo04]. Persoonia hyödyntämällä voidaan esimerkiksi kertoa tarinoiden ja käyt-
tötapausten avulla käyttäjien eri tavoista navigoida järjestelmässä omien tavoitteiden ja 
motoivaattoreiden mukaisesti. Hyvin laadittu persoona voi paljastaa puutteita eri käyttö-
tapauksissa, helpottaa päätösten kommunikointia sidosryhmien välillä ja yksinkertaistaa 
erilaisten käyttäjien huomioon ottamista. Käyttötapauksia pyritään kuvaamaan aina jon-
kin persoonan näkökulmasta, sillä sen avulla painotetaan käyttäjän tavoitteita ja toimintaa 
eri tilanteissa [Coo04]. Tällä tavalla kuvatut käyttötapaukset tuovat esille myös käyttäjän 
päätöksentekoon liittyvät motivaattorit, sillä käyttötapaus rakentuu käyttäjän toimien, ta-
voitteiden ja halujen ympärille, eikä artefaktin toiminnallisuuksien ympärille. 
 
Persoonat sijoittuvat aina johonkin tiettyyn kontekstiin [AqF05]. Kuvassa 9 on esitetty 
kuinka ihmisen toimintaa ohjaavia tekijöitä tutkimalla voidaan muodostaa eri käyttäjä-
ryhmiä kuvaavia persoonia tietyssä kontekstissa. Konteksti vaikuttaa muodostettavaan 
persoonaan, sillä ihmiset toimivat eri tavalla esimerkiksi töissä ja vapaa-ajalla. Vastaa-
vasti kulttuuri, koulutus ja artefaktin konkreettinen käyttöympäristö vaikuttavat persoo-
nien muodostamiseen. Artefaktia pelillistettäessä kontekstiin vaikuttaa vahvasti liiketoi-
minnalliset tavoitteet ja prosessit, jotka toteuttavat nämä tavoitteet. 
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Kuva 9: Persoonien muodostaminen. 
 
6 Käyttäjäkeskeinen pelillistäminen 
Edellisissä luvuissa tarkasteltiin pelillistämisen osia ja tavoitteita, sisäisen motivaation 
syntyä ja käyttäjäkeskeisen suunnittelun metodeja. Tässä luvussa edellä esitetyt osa-alu-
eet analysoidaan kokonaisuutena ja muodostetaan hahmotelma käyttäjäkeskeiselle pelil-
listämiselle. Tavoitteena on rakentaa sellainen prosessi, joka tyydyttää käyttäjän sisäiset 
motivaattorit kuten pätevyyden tunne, autonomia ja oppimisen ilo, sekä liiketoiminnalli-
set tavoitteet kuten asiakkaiden ongelmien ratkaisu palvelutasosopimuksen mukaan ja lii-
kevaihdon kasvattaminen. Tavoitteena on hyödyntää pelielementtejä pelillistetyn artefak-
tin käyttäjän ohjaamiseen kohti liiketoiminnallisia tavoitteita ja samalla parantaa käyttö-
kokemusta. 
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6.1 Käyttäjäkeskeisen pelillistämisen neljä vaihetta 
Kuvassa 10 on esitetty prosessi käyttäjäkeskeiselle pelillistämiselle. Prosessissa on neljä 
komponenttia, jotka ovat: liiketoiminnalliset tavoitteet, ei-peli -konteksti, käyttäjän ta-
voitteet ja tarpeet sekä pelielementit. Liiketoiminnalliset tavoitteet määräävät mitä ei-peli 
-kontekstissa tehdään, eli miten eri prosessit realisoituvat esimerkiksi jonkin sovelluksen 
toiminnallisuuksina. Liiketoiminnalliset tavoitteet luovat myös rajoituksia, jotka liittyvät 
muun muassa riskienhallintaan ja toiminnan jatkumisen varmistamiseen. Vastaavasti ei-
peli -kontekstissa tulee ottaa huomioon muun muassa pelillistettävän artefaktin käyttöym-
päristö, kulttuuri sekä artefaktin toiminnalliset ja ei-toiminnalliset vaatimukset. Käyttä-
jien tavoitteita ja tarpeita tarkastellaan sisäisen motivaation, persoonien ja käyttäjäkeskei-
sen pelisuunnittelun avulla. Vaiheiden 1, 2 ja 3 perusteella vaiheessa 4 valitaan käyttötar-
koitukseen ja käyttäjille sopivat pelielementit pelillistämistä varten. 
 
 
 
Kuva 10: Käyttäjäkeskeisen pelillistämisen prosessi. 
 
Käyttäjäkeskeisen pelillistämisen prosessi on inkrementaalinen ja iteratiivinen. Kuvassa 
10 vaiheet on numeroitu yhdestä neljään. Vaiheen kolme ja neljä välillä tapahtuu eniten 
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iteraatioita, jota havainnollistetaan kuvassa kahden nuolen avulla. Muutokset missä ta-
hansa vaiheessa johtaa siihen, että sen jälkeiset vaiheet tulee käydä läpi. Esimerkiksi lii-
ketoiminnallisten tavoitteiden muuttuessa ei-peli -kontekstissa toteutettuja prosesseja 
voidaan joutua muuttamaan. Prosessien muutokset voivat taas vaikuttaa käyttäjien tavoit-
teisiin, tarpeisiin ja toimintatapoihin. Nämä muutokset tulee ottaa huomioon peli element-
tejä muokatessa. 
 
Tässä tutkielmassa keskitytään tilanteeseen, jossa ei-peli -kontekstia ei ole olemassa. 
Tällä tarkoitetaan sitä, että lähtökohtana on rakentaa liiketoiminnalliset tavoitteet täyttävä 
artefakti alusta alkaen, eikä vain rakentaa peli-kerrosta olemassa olevan artefaktin päälle. 
Pelillistetyn artefaktin luominen alusta alkaen tuo monia hyötyjä. Ensinnäkin peliele-
menttien suunnittelu ja testaus voidaan tehdä varhaisessa vaiheessa. Sovelluksen kohdalla 
toiminnallisuudet ja peli elementit saadaan suunniteltua ja testattua yhdessä, minkä avulla 
niitä voidaan parantaa koko kehityksen ajan. Muutosten toteuttaminen varhaisessa vai-
heessa on edullisempaa ja käyttäjien toiveet saadaan otettua paremmin mukaan. Tämä 
vaikuttaa suoraan siihen, kuinka loppukäyttäjä kokee sovelluksen käytön omassa kon-
tekstissaan. Hyvän käyttökokemuksen lisäksi tulee varmistaa, että pelielementit ohjaavat 
käyttäjää liiketoiminnallisten tavoitteiden määräämään suuntaan. 
 
Kuvassa 11 on esitetty kuinka pelielementit vaikuttavat jokaiseen pelillistämisen vaihee-
seen. Iteroimalla käyttäjäkeskeisen pelillistämisen neljää vaihetta on mahdollista rakentaa 
sellaisia pelielementtejä, jotka ottavat kaikki pelillistämiseen vaikuttavat osa-alueet huo-
mioon. Tällöin pelielementeillä voidaan rakentaa eheitä kokonaisuuksia, jotka täyttävät 
liiketoiminnallisten tavoitteiden lisäksi myös käyttäjien tavoitteet ja tarpeet. Vastakohtana 
tälle on artefaktin pelillistäminen jälkikäteen, jolloin vaiheet yksi, kaksi ja kolme ovat 
annettuja. Tällöin vaarana on se, että kolmea edellistä vaihetta ja pelielementtejä on han-
kala yhdistää eheäksi kokonaisuudeksi, sillä pelielementit eivät ole olleet artefaktin suun-
nitteluvaiheessa lainkaan mukana. Artefaktin päälle saatetaan tällaisessa tilanteessa liittää 
vain yksinkertaisia peli elementtejä, jotka eivät onnistu motivoimaan käyttäjää. 
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Kuva 11: Pelielementtien vaikutus. 
 
6.2 Liiketoiminnalliset tavoitteet ja ei-peli -konteksti 
 
Tässä alaluvussa tarkastellaan käyttäjäkeskeisen pelillistämisen kahta ensim-mäistä vai-
hetta, eli liiketoiminnallisten tavoitteiden muuntamista prosesseiksi ja ei-peli kontekstin 
kartoittamista. 
 
6.2.1 Liiketoiminnalliset tavoitteet 
Liiketoiminnalliset tavoitteet voivat olla esimerkiksi myynnin ja liikevaihdon kasvatta-
minen, vierailijoiden lisääminen internetsivustolla, asiakastyytyväisyyden kasvattami-
nen, hinnoittelun optimointi tai tuotteen laadun parantaminen. Pelillistämisen tavoitteena 
on vaikuttaa pelillistetyn artefaktin käyttäjien sisäiseen motivaatioon niin, että käyttäjien 
toiminta edesauttaa artefaktin omistajan liiketoiminnallisia tavoitteita. Liiketoiminnalli-
set tavoitteet toteutetaan ei-peli -kontekstissa prosessien muodossa. Prosessit koostuvat 
erilaisista toiminnoista, jotka oikeassa järjestyksessä suoritettuna edesauttavat liiketoi-
minnallisiin tavoitteisiin pääsyä.  
 
Liiketoiminnallisten tavoitteiden kartoituksen ja korkean tason prosessien laatimisen jäl-
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keen päästään pelillistämisen onnistumisen kannalta oleelliseen kysymykseen: “onko ta-
voite pelillistettävissä?” Tämä kysymys voidaan jakaa viiteen osaan, jonka tarkoituksena 
on arvioida onko ei-peli -kontekstissa suoritettavat prosessit pelillistettävissä [Web13]. 
Ensimmäiseksi tulee miettiä ovatko tavoitteet tarkasti määriteltävissä ja mitattavissa. Esi-
merkiksi myynnin kasvattaminen kahdellakymmenellä prosentilla on selkeä tavoite. Ta-
voite on mitattavissa, jos järjestelmä rekisteröi jokaisen myyntitapahtuman yksiselittei-
sesti. Tämän jälkeen tulee tarkastella onko tavoite saavutettavissa, eli kuinka realistisena 
tavoitteeseen pääsemistä voidaan pitää. Esimerkiksi mikäli myyntiä pyritään kasvatta-
maan kahdellakymmenellä prosentilla samaan aikaan kun henkilöstöä vähennetään, niin 
tavoitteeseen pääseminen voi olla hyvin vaikeaa. Tällöin pelielementit saattavat heikentää 
motivaatiota muistuttamalla henkilöstöä siitä, että tavoitteisiin ei ole päästy. Tällaisessa 
tapauksessa voisi olla parempi pelillistää liiketoiminnallisen tavoitteen pääsyyn edesaut-
tavia osatavoitteita, kuten asiakastyytyväisyyden ja tehokkuuden kasvattaminen. Molem-
mat vaikuttavat myönteisesti myynnin kasvuun. 
 
Pelillistettävät osatavoitteet toteutetaan ei-peli -kontekstissa prosessien avulla. Pelillistet-
tävät osatavoitteet tulisi olla sellaisia, että niiden saavuttaminen ei kestä liian pitkään 
[Web13]. Esimerkiksi osatavoite, jonka toteuttaminen kestää useita viikkoja, tulee pilk-
koa vielä pienemmiksi osatavoitteiksi. Osatavoitteet pitävät sisällään prosesseja ja sa-
malla ne itse muodostavat prosessin, jotka edesauttavat liiketoiminnallisen tavoitteen to-
teutumista. Pilkkomalla tavoitteet hallittaviin osiin, pelillistäminen voidaan rakentaa sel-
laiseksi, joka tukee lyhyen aikavälin ja pitkän aikavälin tavoitteita. Kuvassa 12 on esitetty 
kuinka osatavoitteet, prosessit ja pelielementit liittyvät toisiinsa ajan suhteen. Ajan huo-
mioon ottaminen on tärkeää, sillä käyttäjät haluavat jatkuvaa palautetta omista toimistaan, 
jotta hallinnan ja pätevyyden tunnetta voidaan pitää yllä pelielementtien avustuksella. 
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Kuva 12: Prosessi, osatavoite ja aika pelillistämisessä. 
 
Pelillistettävien osatavoitteiden ja prosessien valitseminen voi olla haastavaa. Esimer-
kiksi muutokset liiketoiminnallisissa tavoitteissa, käyttöympäristössä ja käyttäjissä voivat 
synnyttää muutoksia prosesseihin, jotka johtavat muutoksiin pelielementeissä. Uusia ta-
voitteita tulee tukea pelielementeillä, mutta jatkuva pelielementtien ylläpitäminen saattaa 
käydä pelillistetyn artefaktin omistavalle taholle työlääksi. Vastaavasti monimutkaisten 
prosessien pelillistäminen voi olla hyvin haastavaa, mikäli käyttäjä voi suorittaa saman 
tehtävän useita erilaisia polkuja pitkin. Tällöin käyttökokemus kahden eri käyttäjän vä-
lillä voi poiketa suuresti toisistaan, sillä pelielementeillä ei välttämättä tueta kaikkia mah-
dollisia polkuja. Pelielementeistä voidaan monimutkaisten tai usein vaihtuvien prosessien 
kohdalla tehdä modulaarisia, mutta tällöin pelielementit jäävät helposti pisteiden ja saa-
vutusten tasolle. Näiden avulla on hankala sitouttaa ja innostaa käyttäjää. 
 
Pelillistämisen tulisi parantaa tuotteliaisuutta ja tehdä käyttökokemuksesta palkitsevam-
paa sekä sitouttaa käyttäjä. Tähän on mahdollista päästä tunnistamalla sellaiset prosessit, 
jotka sopivat parhaiten pelillistettäviksi [Web13]. Tavoitteet ja niihin johtavat pelillistetyt 
prosessit tulee valita tarkoin ja niiden toteutuminen tulisi olla selkeästi mitattavissa. Gart-
nerin tekemän tutkimuksen perusteella 80 prosenttia pelillistetyistä artefakteista epäon-
nistuu huonon suunnittelun takia [Gar2]. Tämän vuoksi pelillistämistä suunniteltaessa tu-
lisi ottaa huomioon ei-peli -kontekstin rajoitukset, erilaisten käyttäjien tavoitteet ja pe-
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lielementtien kontekstiin sopiva käyttö. Seuraavaksi tarkastellaan kuinka ei-peli -kon-
teksti vaikuttaa pelillistettävien tavoitteiden ja prosessien valintaan. 
 
6.2.2 Ei-peli -kontekstin tunnistaminen ja rajaaminen 
Liiketoiminnallisten tavoitteiden täyttymistä edesauttavat prosessit toteutetaan aina ei-
peli -kontekstissa. Ei peli konteksti tuo omia rajoitteitaan prosessien toteuttamiselle. Esi-
merkiksi kulttuuri, lait, olemassa oleva infrastruktuuri ja muut järjestelmät vaikuttavat 
kaikki siihen kuinka prosessit tulisi toteuttaa ja miten ne pitäisi pelillistää. Tässä alalu-
vussa käydään läpi esimerkkien avulla kuinka pelillistettävät osatavoitteet ja prosessit va-
litaan. 
 
Aloitetaan abstraktilla tasolla olevalla esimerkillä, joka kuvaa ei-peli -kontekstin tunnis-
tamista ja jäsentelyä pelillistämistä varten. Kuvassa 13 on esitelty lentoyhtiön tärkeä lii-
ketoiminnallinen tavoite X. Tämä liiketoiminnallinen tavoite voisi olla esimerkiksi asia-
kastyytyväisyyden kasvattaminen. Tähän tavoitteeseen päästään suorittamalla osatavoit-
teita A, B ja C. Osatavoitteet kuvaavat tässä tapauksessa asiakkaan ja lentoyhtiön kontak-
tipisteitä, jotka vaikuttavat liiketoiminnallisen tavoitteen toteutumiseen. Osatavoitteet 
ovat esimerkiksi puhelinasiakaspalvelun asiantuntevuus, matkalipun oston helppous len-
toyhtiön internetsivuilta ja lentoemäntien ystävällisyys lennon aikana. Jokainen osata-
voite on saavutettavissa erilaisten askeleiden tai prosessien avulla. Esimerkiksi asiantun-
teva puhelinasiakaspalvelu edesauttaa asiakastyytyväisyyden kasvua palvelualttiin, kou-
lutetun ja saatavilla olevan henkilöstön kautta. Osaamista voidaan kasvattaa sopivan kou-
lutuskokonaisuuden avulla ja palvelualttiutta sekä saatavuutta voidaan parantaa palkkaa-
malla tarpeeksi monta tehtävään sopivaa henkilöä. 
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Kuva 13: Liiketoiminnallisen tavoitteen osatavoitteet ja suorituspolut. 
 
Kuvassa 13 valkoiset ympyrät kuvaavat kohteita, jotka soveltuvat parhaiten pelillistettä-
viksi. Kohteet ovat suhteellisen yksinkertaisia tai harvoin muuttuvia prosesseja, joiden 
avulla päästään kohti liiketoiminnallista tavoitetta. Esimerkiksi puhelinasiakaspalvelun 
koulutuksen pelillistäminen voisi olla lentoyhtiölle kannattavaa monesta syystä. Ensinnä-
kin osaava työntekijä on itsevarmempi ja tyytyväisempi ja pystyy palvelemaan asiakkaita 
tehokkaammin. Toiseksi työntekijä pystyy ratkaisemaan useampia ongelmia itsenäisesti, 
jolloin yksittäinen ongelma ei kuormita useaa työntekijää. Tämä puolestaan helpottaa 
kaikkien työntekijöiden elämää, sillä työkuorma jakautuu tasaisesti. Lentoyhtiö on tyyty-
väinen koska palvelutasosopimuksen mukaisiin tavoitteisiin päästään. Asiakas on myös 
tyytyväinen saatuaan asiantuntevaa asiakaspalvelua ja asiakastyytyväisyys kasvaa. 
 
Toisena esimerkkinä kuvassa 13 osatavoite C kuvaa puhelinasiakaspalvelun asiantunte-
vuuden kasvattamista, jolla pyritään kasvattamaan asiakastyytyväisyyttä (päätavoite X). 
Osatavoite C koostuu kolmesta prosessista, c1, c2 ja c3. Ensimmäinen prosessi (c1) pitää 
sisällään puhelinasiakaspalvelun peruskoulutuksen. Tarkoituksena on laatia koulutus ko-
konaisuudesta c1 sellainen, että sen avulla uusi työntekijä pystyy palvelemaan suurinta 
osaa asiakkaista itsenäisesti. Mikäli koulutus on ollut aikaisemmin vapaamuotoista, niin 
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se on ollut helposti myös laadultaan vaihtelevaa ja tämä puolestaan on voinut johtaa eroa-
vaisuuksiin osaamisessa. Koulutukselle määritellään minimitavoitteet nykyisten työnte-
kijöiden avulla, jotka osaavat kertoa millaisia ongelmia he ovat kohdanneet ja miten he 
ratkaisevat nämä ongelmat. Työntekijöitä haastattelemalla, heidän toimintatapojaan seu-
raamalla ja tietokoneelle kirjattuja raportteja analysoimalla pystytään tunnistamaan eri-
laiset ongelmatilanteet ja ratkaisuvaihtoehdot. Näiden perusteella muodostetaan prosessi 
c1, joka pelillistetään sitten yhdessä työntekijöiden kanssa. 
 
Kuvassa 14 on esitetty puhelinasiakaspalvelun asiantuntevuuden kasvattamiseen liittyvät 
prosessit ja niiden väliset yhteydet tarkemmin. Työntekijä siirtyy perehdytys vaiheen jäl-
keen noudattamaan prosessin c2 määräämiä toimintatapoja. Tämän prosessin tarkoituk-
sena on jatkaa työntekijän osaamisen kasvattamista, mutta samalla sitouttaa ja motivoida 
työntekijää. Jatkokoulutukset laaditaan asiakkaiden tarpeiden ja työntekijöiden kiinnos-
tusten kohteiden perusteella. Sitouttamiselle ja motivoinnille on vaikeampi määritellä 
prosesseja, sillä työntekijät motivoituvat eri asioista ja heidän tavoitteet saattavat joskus 
poiketa yrityksen tavoitteista. Motivoimalla työntekijää hän sitoutuu tekemään työtä, joka 
johtaa vaihtuvuuden pienentymiseen ja asiantuntevuuden säilymiseen yrityksessä. Kol-
mas prosessi (c3) pitää sisällään kokeneen työntekijän vastuualueet. Tähän ryhmään kuu-
luvat tietyn asiakkaan ongelmiin erikoistuneet asiantuntijat ja asiakaspalvelun toimintaa 
johtavat henkilöt. Heidän vastuullaan on uusien työntekijöiden koulutusten suunnittelu ja 
työntekijöiden auttaminen. Lisäksi heidän vastuulleen kuuluu nykyisen toimintatavan pa-
rantaminen ja innovointi. 
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Kuva 14: Puhelinasiakaspalvelun asiantuntevuuden kasvattaminen. 
 
Prosessit c1, c2 ja c3 tähtäävät kaikki puhelinasiakaspalvelun asiantuntevuuden paranta-
miseen ja sen kautta asiakastyytyväisyyden kasvattamiseen. Prosessien välillä on kuiten-
kin eroavaisuuksia, jotka liittyvät prosessien monimutkaisuuteen ja muuttumiseen. Uu-
den työntekijän koulutus (c1) on suhteellisen yksinkertaista, sillä tarkoituksena on vain 
perehdyttää työntekijä asiakkaiden yleisimpiin ongelmiin ja ongelmien ratkaisuihin. Pro-
sessi on usein toistuva, suhteellisen yksinkertainen ja harvoin muuttuva, joten se sopii 
pelillistämiseen hyvin. Vakituisen työntekijän jatkokoulutus on monimutkaisempaa joh-
tuen työntekijöiden erikoistumisesta ja asiakkuuksien yksityiskohtien eroavaisuuksista. 
Asiakaspalvelussa vaihtuvuus on suurta, joten virallisia jatkokoulutuksia ei välttämättä 
järjestetä yhtä usein kuin perehdyttämistä. Lisäksi vakituisen työntekijän tehtäviin kuuluu 
uusien työntekijöiden auttaminen, joka on hyvin vapaamuotoista ja vaikeasti pelillistettä-
vää. Vanhemman työntekijän prosessit muuttuvat usein ja ovat monimutkaisia, sillä he 
toimivat asiantuntijoina asiakkaan kaikista vaikeimpia ongelmia ratkaistaessa. Heidän 
vastuullaan voi olla myös toiminnan kehittäminen ja koulutusohjelmien laatiminen. Tä-
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mäkin toiminta on hyvin vapaamuotoista ja vaikeasti pelillistettävää. Kuvassa 15 on ja-
oteltu prosessit c1, c2 ja c3 taulukkoon, joka esitetään prosessit suhteessa niiden moni-
mutkaisuuteen, muuttuvuuteen ja toistuvuuteen. Taulukosta voidaan nähdä, että yksinker-
tainen, harvoin muuttuva ja usein toistuva prosessi c1, eli uuden työntekijän koulutus, on 
hyvä ehdokas pelillistämistä varten. 
 
 
Kuva 15: Pelillistettävien prosessien arviointi ja niiden suhteelliset suorituskerrat (k). 
 
6.3 Käyttäjän tavoitteet ja tarpeet 
Tässä alaluvussa tarkastellaan käyttäjäkeskeisen pelillistämisprosessin kolmatta vaihetta, 
jossa käyttäjän tavoitteet, tarpeet ja pelimieltymykset liitetään osaksi pelillistämispersoo-
naa. 
 
6.3.1 Persoonien käyttäminen pelillistämisessä 
Pelkästään prosessien määrittely ja pelillistettävien prosessien valinta ei-peli -kontekstin 
perusteella ei riitä, sillä prosessien toteuttamiseen tarvitaan ihmisiä. Pelillistetyn artefak-
tin käyttäjien tavoitteet, halut ja motivaation lähteet tulisi huomioida prosesseja pelillis-
tettäessä. Kun tiedetään millaisia liiketoiminnallisia tavoitteita, osatavoitteita ja proses-
seja on ja miten ei-peli -konteksti näihin vaikuttaa, niin tämän jälkeen tulee ottaa erilaiset 
käyttäjät huomioon. Käyttäjän tavoitteet, tarpeet ja motivaation lähteet voidaan ottaa huo-
mioon persoonien avulla. Persoonat muodostetaan käyttäjiä tutkimalla samassa konteks-
tissa kuin missä pelillistämiseen sopivat prosessit on valittu. Persoonia käytetään siinä 
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vaiheessa kun halutaan tietää miten pelillistämiseen parhaiten sopivat prosessit tulisi pe-
lillistää. Persoonien avulla voidaan kuvata sitä kuinka erilaiset käyttäjät kulkevat proses-
sien läpi kohti osatavoitteita. Tällaisia persoonia tulee kuitenkin täydentää, sillä tavalliset 
persoonat eivät pidä sisällään käyttäjien eroavia pelimieltymyksiä, joiden avulla konteks-
tiin ja prosessiin sopivat pelielementit valitaan. 
 
Persoonia voidaan hyödyntää käyttäjäkeskeisen pellillistämisen apuvälineenä [Pop13]. 
Persoonat kuvaavat käyttäjän haluja, tarpeita ja tavoitteita, jotka pohjautuvat käyttäjiä ku-
vaavaan tietoon. Pelillistämisessä käytettyjä persoonia kutsutaan pelillistämispersoo-
niksi. Pelillistämispersoonat ovat hyvin samankaltaisia verrattuna perinteisiin persooniin, 
mutta ne pitävät sisällään yksityiskohtaisempaa tietoa käyttäjästä liittyen hänen pelimiel-
tymyksiin [Pop13][Mar15]. Pelillistämispersoonat muodostetaan yhdistämällä tavallinen 
persoona ja kontekstiin sopiva pelillistämiskäyttäjätyyppi. 
 
Sama pelielementti voi synnyttää erilaisia toimintaa ja tunteita eri käyttäjissä. Esimerkiksi 
videopeleissä kilpailullinen ja ei-kilpailullinen henkilö voivat molemmat nauttia peliin 
piilotettujen yllätysten, kuten aarrearkkujen ja ylimääräisten kenttien löytämisestä. Kil-
pailullinen henkilö haluaa löytää kaikki pelin sisälle piilotetut yllätykset ennen ystäviään. 
Ei-kilpailullinen henkilö puolestaan nauttii pelimaailman tutkimisesta ja tällainen toi-
minta edesauttaa yllätysten löytymistä. Pelillistämisessä yksittäinen pelielementti ei kerro 
itsessään millaista pelillistetyn artefaktin käyttäjäryhmää (pelillistämispersoonaa) se tulee 
miellyttämään. Jokaisen pelielementin kohdalla tulee suunnitella ja testata erikseen 
kuinka eri pelillistämispersoonat kokevat kyseisen pelielementin ei-peli -kontekstissa. 
Tämän lisäksi pelielementtien yhteensopivuus tulee myös varmistaa. 
 
Pelielementtien valinta riippuu hyvin paljon siitä millaisia käyttäjiä pelillistetyllä artefak-
tilla tulee olemaan. Kulttuuriluotaimien avulla saadaan kerättyä tietoa käyttäjien ympä-
ristöstä, sisäisiä motivaattoreita voidaan kartoittaa kyselyiden avulla ja pelimieltymykset 
tulevat esille peleihin liittyvien haastatteluiden ja testauksen avulla [Pop13]. Tiedonke-
ruutapoja on lukuisia ja tavat valitaan kontekstin perusteella. Kerätyn tiedon avulla voi-
daan täydentää persoonia niin, että ne kuvaavat käyttäjien pelimieltymyksiä paremmin. 
Näiden lisäksi tulee määritellä mittarit, joiden avulla pelielementtien synnyttämiä ilmiöitä 
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voidaan mitata [Pop13][Mar15]. Mittareiden valitseminen voi olla haastavaa, sillä pe-
lielementtejä mitataan aina osana ei-peli -kontekstia. Esimerkiksi, miten määritellään so-
pivatko valitut pelielementit eri käyttäjille? Mistä tiedetään, että myönteinen suhtautumi-
nen pelillistettyä artefaktia kohtaan johtuu pelielementeistä eikä esimerkiksi hyvästä käy-
tettävyydestä? Pelielementtien sopivuutta ei-peli -kontekstiin tuleekin tarkastella usean 
eri näkökulman kautta. Tärkeitä näkökulmia ovat muun muassa seuraavat: sopivatko pe-
lielementit käyttäjille, parantavatko pelielementit käyttökokemusta ja tukevatko peliele-
mentit liiketoiminnallisten tavoitteiden saavuttamista. 
 
6.3.2 Pelimieltymysten liittäminen persoonaan 
Pelielementtien sopivuutta tietylle persoonalle voidaan tutkia pelillistämiskäyttäjätyyp-
pien avulla [Mar15]. Tämän vaiheen tarkoituksena on laajentaa persoonan ominaisuuksia 
kuvaamalla persoonan pelimieltymykset ei-peli -kontekstissa. Lopputuloksena on pelil-
listämispersoona. Lähtökohtana on se, että käyttäjäryhmiä kuvaavat persoonat ovat täy-
dennetty jo muulta osin ja tarkoituksena on hyödyntää pelillistämiskäyttäjätyyppejä per-
soonien pelimieltymyksen rakentamiseen. Pelimieltymysten kartoituksen jälkeen on hel-
pompi valita liiketoiminnallisiin tavoitteisiin, ei-peli -kontekstiin ja käyttäjille sopivia pe-
lielementtejä. 
 
Persoonien pelimieltymykset kartoitetaan käyttäjien pelimieltymyksiä tutkimalla. Tämän 
jälkeen pelimieltymyksistä tehdään yhteenvetoja, jotka helpottavat artefaktin peliele-
menttien suunnittelua. Pelillistämiskäyttäjätyyppejä voidaan käyttää yhteenvetojen teke-
miseen. Pelillistämiskäyttäjätyypit pitävät sisällään kahdeksan eri käyttäjä arkkityyppiä, 
joista puolet on ulkoisesti motivoituneita ja puolet sisäisesti motivoituneita [Mar15]. Ul-
koisesti motivoituneiden toimintaa ohjaa erilaiset pelielementeillä luodut palkinnot. Ku-
van 16 yläosassa on esitetty pelillistämiskäyttäjätyypit 1a-4a, jotka ovat ulkoisesti moti-
voituneita. Näiden alapuolella on esitetty taas sisäisesti motivoituneet pelillistämiskäyt-
täjätyypit 1b-4b. 
 
Kahdeksan pelillistämiskäyttäjätyyppiä ovat laajennos Bartlen neljästä pelaajatyypistä 
[Mar15]. Bartlen malli jakaa pelaajat neljään kategoriaan heidän pelityylinsä perusteella, 
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mutta malli ei ottanut kantaa siihen, mikä pelaajia motivoi toimimaan kyseisellä tavalla 
[Bar96]. Pelillistämiskäyttäjätyypit puolestaan jakaa jokaisen Bartlen pelaajatyypin ei-
peli kontekstissa vielä kahteen uuteen ryhmään. Ensimmäinen ryhmä toimii ulkoisen mo-
tivaation varassa ja toinen ryhmä sisäisen motivaation varassa. Pelielementtein avulla on 
tarkoitus vahvistaa käyttäjän sisäistä motivaatiota ja siirtää käyttäjä vähitellen pois ulkoi-
sen motivaation varaisesta toiminnasta [Mar15]. 
 
 
Kuva 16: Kahdeksan eri pelillistämiskäyttäjätyyppiä ja niiden motivaattorit. 
 
Ensimmäinen käyttäjätyyppi on verkostoituja, joka solmii suhteita statuksen, ulkoisten 
palkintojen tai hyödyn vuoksi [Mar15]. Tällainen ihminen kerää esimerkiksi Facebook ja 
LinkedIn -kontakteja sen vuoksi, että hän haluaa kasvattaa kontaktien lukumäärää. Vas-
taavasti tällainen henkilö seuraa Twitter -sovelluksessa vain suosittuja henkilöitä, koska 
haluaa tulla huomatuksi. Hyödyntäjä pyrkii maksimoimaan saamansa palkinnot järjestel-
män ominaisuuksia hyödyntämällä ja hänen toimintaansa ohjaa järjestelmän tutkiminen 
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tai hyväksikäyttäminen uusien palkintojen toivossa. Kuluttaja on valmis näkemään vai-
vaa palkinnon saamiseen. He osallistuvat kilpailuihin, käyttävät samaa lentoyhtiötä ja ke-
räävät bonuspisteitä kaupasta, koska toiminta johtaa yhä suurempiin palkintoihin. Itsensä 
etsijä vastaa kysymyksiin ja tarjoaa omaa tietämystään muille palkintoja ja kiitosta vas-
taan. Esimerkiksi keskustelualueella tällainen henkilö tavoittelee seuraavalle tasolle nou-
sua ja pisteitä muilta jäseniltä. 
 
Ulkoisen motivaation varassa toimiva henkilö voi ajan mittaan huomata, että järjestelmän 
käyttäminen on synnyttänyt sisäisesti motivoivia tekijöitä, joista on tullut vahvempia 
käyttäytymisen ohjaajia kuin ulkoiset motivaattorit [Mar15]. Esimerkiksi sovelluksen tu-
toriaali kannustaa käyttäjää jatkamaan sovelluksen käyttöä virtuaalisten palkintojen 
avulla, mutta käyttäjän huomatessa omien taitojen kasvun ja järjestelmän hyödyllisyyden 
toiminta muuttuu palkintojen varassa toimimisesta omien tavoitteiden ja halujen täyttä-
miseen. Tällaisessa tapauksessa voidaan puhua motivaation muuttumisesta ulkoisesta 
kohti sisäistä motivaatiota. Kuvassa 16 muutos motivaatiossa on kuvattu katkoviivalla.  
 
Käyttäjä on voinut olla myös alusta alkaen sisäisesti motivoitunut ja tällöin pelielement-
tien tarkoitus on helpottaa artefaktin tärkeimpien ominaisuuksien hallitsemista ja liiketoi-
minnallisten prosessien noudattamista. Uskon, että käyttäjälle ei-peli kontekstissa rele-
vantit ulkoiset palkinnot eivät heikennä sisäistä motivaatiota, mikäli palkintoon johtanut 
toiminta on ollut käyttäjälle sisäisesti palkitsevaa. Sisäisesti motivoituneita henkilöitä oh-
jaa psykologisten perustarpeiden (samaistuttavuus, autonomia, pätevyys) lisäksi tarkoi-
tus, sillä pelillistetyllä artefaktilla on yleensä jokin muukin päämäärä kuin viihdyttää 
käyttäjää. Tarkoitus koetaan vahvana, mikäli liiketoiminnalliset tavoitteet ja käyttäjän 
omat tavoitteet poikkeavat toisistaan vain vähän. Esimerkiksi omasta työstään kiinnostu-
neen yrittäjän liiketoiminta pohjautuu siihen, että yrittäjä haluaa täyttää omat tavoitteensa. 
Tällainen toiminta on usein sisäisesti motivoitunutta.  
 
Pelillistämiskäyttäjätyypeistä neljä on sisäisesti motivoituneita [Mar15]. Sosialisoija 
nauttii muiden ihmisten kanssa toimimisesta, yhteenkuuluvuuden tunteesta ja saman hen-
kisten ihmisten kanssa keskustelusta. Vapaa sielu haluaa luoda jotain uutta, valita itselleen 
kiinnostavia tehtäviä ja tutkia järjestelmän mahdollisuuksia. Menestyjä haluaa puolestaan 
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kasvattaa omaa osaamistaan ja suorittaa vastaan tulevat tehtävät täydellisesti sekä mah-
dollisuuden näyttää oman osaamisen muille käyttäjille. Ihmisystävä kokee olevansa osa 
jotain suurempaa tarkoitusta ja hän hakeutuu tehtäviin, joissa hän pystyy oman tekemisen 
avulla auttaa muita ihmisiä epäitsekkäistä syistä. 
 
Yrittäjyys, aivan kuin mikä tahansa muu toiminta, on voinut alun perin alkaa ulkoisen 
motivaation takia, esimerkiksi vaurauden tavoitteluna. Yksi pelillistämisen tavoitteista on 
muuttaa ulkoisesti motivoitunut toiminta sisäisesti motivoivaksi toiminnaksi. Muutos 
motivaatiossa voidaan saavuttaa, mikäli pelillistämisessä on otettu huomioon artefaktin 
eri käyttäjät. Psykologisten perustarpeiden täyttyminen ja toiminnan tarkoituksenmukai-
suus mahdollistaa sisäisen motivaation varassa toimimisen. Mikäli käyttäjän sisäisesti 
motivoivaa toimintaa tuetaan, niin käyttäjän toiminta voidaan ohjata kohti sellaisia tehtä-
viä, jotka ovat käyttäjälleen itselleen mieluisia ja liiketoiminnan kannalta hyödyllisiä. Oh-
jaaminen onnistuu pelielementtien avulla, mikäli pelielementit ovat valittu käyttäjän pe-
limieltymyksien perusteella. 
 
6.3.3 Pelillistämiskäyttäjätyyppien ja pelielementtien yhdistäminen 
Pelillistämiskäyttäjätyypit helpottavat pelielementtien valintaa ei-peli -kontekstiin 
[Mar15]. Esimerkiksi sosialisoijalle voisi sopia sellaiset pelielementit, jotka auttavat löy-
tämään uusia sosiaalisia kanssakäymisen kanavia järjestelmästä. Yhteisöjen perustami-
nen, samankaltaisten käyttäjien tunnistaminen ja aktiivinen osallistuminen voidaan pelil-
listää sosialisoijalle mielekkäällä tavalla. Esimerkiksi yhteenkuuluvuutta kasvatetaan 
klaani-merkeillä, käyttäjälle tarjotaan uusia toimintamahdollisuuksia aiemman toiminnan 
perusteella taito-puiden avulla ja käyttäjiä kannustetaan yhteistyöhön tavoitteiden perus-
teella kuten verkossa pelattavissa roolipeleissä. 
 
 
Vapaa sielu haluaa tutkia eri tehtävä vaihtoehtoja ja sopivan vaihtoehdon löytyessä hän 
on valmis ottamaan vastuun sen tekemisestä [Mar15]. Järjestelmän tutkimista ja uuden 
sisällön luomista voidaan tukea sellaisilla pelielementeillä, jotka eivät ohjaa käyttäjän toi-
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mintaa liikaa kohti ennalta määriteltyä tavoitetta, vaan palkitsevat käyttäjää uusien toi-
mintatapojen löytämisestä ja sisällön luomisesta. Tällainen toiminta voi osoittautua 
muille käyttäjille edulliseksi, sillä uudet toimintatavat ja luotu sisältö voivat tehostaa teh-
tävien suorittamista [Mar15]. Vapaan sielun toimintaa voidaan tukea esimerkiksi visuaa-
listen karttojen avulla, jotka kertovat käyttäjälle millaisia uusia kiinnostuksen kohteita 
hänellä on vielä tutkittavanaan. 
 
Menestyjä haluaa suorittaa tehtävät täydellisesti ja häntä motivoi oman osaamisen kas-
vattaminen ja osaamisen näyttäminen muille käyttäjille [Mar15]. Menestyjälle kannattaa 
esittää pelillistetyt prosessit mahdollisimman läpinäkyvänä tasojen ja osatavoitteiden 
avulla, sillä tällöin hän näkee oman edistymisen ja tietää kuinka lähellä tavoitetta hän on. 
Esimerkiksi tehtävän ratkaisun edistymistä kuvaava palkki ja seuraavien askelten visuali-
sointi edesauttavat menestyjän suoritusta. Tehtävän suoritettua menestyjälle voisi antaa 
tehtävän ratkaisuun tarvittavaa taitoa kuvaava palkinto, jonka näkyisi sitten muille käyt-
täjille. Partiossa annettavat merkit toimivat juuri näin [Mar15]. Menestyjälle on tärkeää, 
että hän saa jatkuvasti uusia haasteita itsensä kehittämistä varten. Pelillistetyn artefaktin 
tulisi sovittaa käyttäjän taidot ja tehtävän haasteellisuus vastaamaan toisiaan, jotta flow -
tilan kokeminen olisi mahdollista. Esimerkiksi tutoriaalit ja muut jatkuvasti vaikeutuvat 
tehtäväkokonaisuudet sekä niihin liittyvät pelielementit tulisi testata käyttäjien kanssa. 
Testauksen avulla on mahdollista optimoida vaikeustaso sopivalle tasolle ja tehtävien vä-
lisistä siirtymistä mahdollisimman vaivattomia. Vastaavasti pelien kohdalla pelaaja pide-
tään kiinnostuneena uusien ja jatkuvasti vaikenevien tehtävien avulla [SaZ03]. 
 
Ihmisystävän toiminta kumpuaa epäitsekkäistä tavoitteista ja muiden auttaminen tuottaa 
iloa tällaiselle henkilölle [Mar15]. Ihmisystävät kokevat olevansa osa jotain suurempaa 
ja tärkeää. Esimerkiksi Wikipedian artikkelien kirjoitus, hyväntekeväisyyteen osallistu-
minen ja keskustelualueilla muiden auttaminen voivat olla tällaista toimintaa, mikäli se 
on sisäisesti motivoitunutta. Sisäisesti motivoituneet käyttäjät kokevat tehtävän lähtökoh-
taisesti tärkeäksi ja tarkoituksenmukaiseksi. Tarve ulkoisille palkinnoille on hyvin pieni. 
 
Käyttäjän rooli voi vaihtua eri pelillistämiskäyttäjätyyppien välillä riippuen muun muassa 
siitä, missä ja mitä pelillistettyä artefaktia hän käyttää [Mar15]. Esimerkiksi pelillistetyn 
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kuvankäsittelyohjelman käyttö työpaikalla ja vapaa-aikana voivat erota toisistaan. Työ-
paikalla käyttäjä voi olla menestyjä, joka haluaa tehdä projektiin mahdollisimman tarkasti 
ja vaatimusten mukaisesti noudattaen asiakkaan värimaailmaa ja muita vaatimuksia. Ko-
tona sama käyttäjä voi taas toimia vapaana sieluna ja luoda abstrakteja teoksia ja testata 
kuvankäsittelyohjelman uusia ominaisuuksia. Molemmat tavat käyttää ohjelmaa tuovat 
tyydytystä käyttäjälle, sillä ne palvelevat käyttäjän tavoitteita kullakin hetkellä. Artefaktia 
pelillistettäessä tulee ottaa huomioon se, että käyttäjän pelillistämiskäyttäjätyyppi voi 
vaihtua, vaikka pelillistämispersoona pysyy samana. Kuvassa 17 on esitetty kuinka pelil-
listämiskäyttäjätyyppi on vain yksi osa pelillistämispersoonaa. 
 
Kuva 17: Yksinkertainen pelillistämispersoona. 
 
Kuvan 17 pelillistämispersoona Z pitää sisällään erilaisia persoonaa kuvaavia ominai-
suuksia. Ominaisuudet ovat sidottu pelillistettyyn artefaktiin ja kontekstiin, joten samaa 
persoonaa ei voi käyttää uudestaan, mikäli ei-peli konteksti tai pelillistetty artefakti vaih-
tuu [CaD09]. Pelillistämispersoonan tärkeimmät motivaattorit, eli ne tekijät jotka synnyt-
tävät sisäisesti motivoitunutta toimintaa vaikuttavat henkilön tavoitteisiin, haluihin, asen-
teeseen, toimintatapoihin ja pelimieltymyksiin. Pelimieltymykset on kuvattu pelillistä-
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miskäyttäjätyypin avulla. Pelillistämisessä tarkastellaan pelillistämispersoonan pelimiel-
tymyksiä ei-peli -kontekstissa, jolloin myös liiketoiminnalliset tavoitteet tulee ottaa huo-
mioon pelielementtejä valittaessa. 
 
6.4 Pelielementtien valitseminen ja testaus 
Tämä alaluku käsittelee käyttäjäkeskeisen pelillistämisprosessin viimeistä vaihetta, eli 
pelielementtien valitsemista ja testausta. 
 
6.4.1 Liiketoiminnallisten tavoitteiden, pelillistämispersoonien ja ei-peli -
kontekstin yhdistäminen 
 
Käyttäjäryhmiä kuvaavat pelillistämispersoonat on luotu ei-peli -kontekstin ja todellisia 
loppukäyttäjiä kuvaavan tiedon perusteella [CaD09]. Pelielementtien valintaan tulisi vai-
kuttaa pelillistämispersoonien ja ei-peli -kontekstin lisäksi myös liiketoiminnalliset ta-
voit-teet. Pelillistäminen tulisi painottua näiden kolmen osa-alueen leikkauspisteeseen. 
Täl-löin pelielementit voitaisiin parhaimmassa tapauksessa laatia, niin että ne edesautta-
vat liiketoiminnallisten tavoitteiden täyttymistä käyttäjille merkityksellisten pelielement-
tien avulla ei-peli -kontekstissa.  
 
Kuvassa 18 on esitetty yksinkertaisella tavalla ei-peli -kontekstin, liiketoiminnallisten ta-
voitteiden ja pelillistämispersoonien leikkaus. Pelillistämispersoonia kuvataan yhden ym-
pyrän avulla, vaikka käytännössä jokaisella persoonalla tulisi olla oma ympyrä, joka leik-
kaa ei-peli -kontekstin ja liiketoiminnalliset tavoitteet eri kohdasta. Vastaavasti liiketoi-
minnalliset tavoitteet tai ainakin niihin johtavat osatavoitteet eroavat toisistaan. Esimer-
kiksi työnantaja ja työntekijä voivat noudattaa erilaisia prosesseja yhteiseen liiketoimin-
nalliseen tavoitteeseen pyrkiessä. Myös ei-peli -konteksti voi olla erilainen esimerkiksi 
globaaleissa yrityksissä, joissa työkulttuuri vaikuttaa vahvasti siihen kuinka prosesseja 
noudatetaan. 
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Kuva 18: Liiketoiminnalliset tavoitteet, ei-peli -konteksti ja pelillistämispersoonat muodostavat yhdessä 
alueen, joka pelillistään pelielementtien avulla. 
 
Pelillistämisen tarkoituksena ei ole rakentaa kokonaista peliä, vaan käyttää pelielement-
tejä käyttökokemuksen parantamiseen ja käyttäjien sitouttamiseen [ZiL13]. Pelielement-
tien soveltaminen ei-peli -kontekstiin vaatii aikaa ja rahaa. Tämän vuoksi pelillistettävät 
artefaktin osat tulee valita huolella. Liiketoiminnalliset tavoitteet toteutetaan ei-peli -kon-
tekstissa, joten aluksi tulee arvioida mitkä prosessit ovat liiketoiminnallisten tavoitteiden 
kannalta oleellisia. Tämän jälkeen tutkitaan kuinka usein näitä prosesseja käytetään, 
kuinka usein prosessit muuttuvat ja kuinka yksinkertaisia prosessit ovat. Pelillistettävien 
prosessien valintaan vaikuttaa myös ei-peli -konteksti, sillä muun muassa käyttöympä-
ristö, päätelaite ja yrityskulttuuri luovat omia rajoitteita. Prosessien ja ei-peli -kontekstin 
kartoituksen jälkeen tulee tarkastella kuinka eri käyttäjät toimivat näiden leikkaus alu-
eella. Tunnistettuja pelillistämispersoonia on useita ja ne pitää asettaa tärkeysjärjestyk-
seen esimerkiksi niiden edustamien käyttäjien lukumäärän, prosessien toistuvuuden ja 
käyttöasteen sekä ei-peli -kontekstiin sopivuuden perusteella. 
 
Otetaan havainnollistava esimerkki, joka kuvaa yhden yksinkertaisen ja useasti toistuvan 
prosessin pelillistämistä. Kuvan 19 mukainen prosessi on muodostettu niin, että se ottaa 
huomioon ei-peli -kontekstin. Pelillistämispersoonat on valittu usean kriteerin perus-
teella. Ensinnäkin, valitut kaksi pelillistämispersoonaa edustavat 70 prosenttia kaikista 
käyttäjistä, jotka kulkevat valitun prosessin läpi. Toiseksi, persoonien edustamat käyttä-
järyhmät hyödyntävät samaa prosessia hyvin usein osatavoitteeseen pyrkiessään. Kol-
manneksi, molemmat persoonat käyttävät prosessia hieman eri tavalla, jolloin peliele-
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mentit tulee rakentaa molempien toimintatapoja tukeviksi. Pelielementit valitaan pelillis-
tämispersoonan pelimieltymysten perusteella ja elementit yhdistetään valitun prosessin 
askeleihin. Tavoitteena on, että pelielementit miellyttävät pelillistämispersoonan edusta-
mia käyttäjiä täyttäen heidän pelilliset tarpeet ja tavoitteet. Samaan aikaan pelielement-
tien tulisi ohjata käyttäjiä kohti liiketoiminnallisia tavoitteita ja osatavoitteita. 
 
 
Kuva 19: Pelillistetty prosessi ohjaa käyttäjiä kohti osatavoitetta pelielementtien avulla. 
 
Prosessien pelillistämiseen käytettävät pelielementit tulevat olla myös johdonmukaisia ja 
toisiinsa liittyviä, sillä muussa tapauksessa ne jäävät irrallisiksi ja menettävät arvonsa. 
Otetaan esimerkkinä Photoshop kuvankäsittelyohjelman pelillistetty tutoriaali. Mikäli jo-
kainen tutoriaalin kenttä olisi pelillistetty käyttäen eri pelielementtejä eri tavalla, niin 
käyttäjälle voisi jäädä ristiriitainen tunne peli elementeistä. Pelillistäminen olisi voitu 
tehdä tässä havainnollistavassa esimerkissä seuraavalla tavalla. Ensimmäinen kenttä pal-
kitsee käyttäjän tähdillä, seuraava kenttä palkitsee käyttäjän pisteillä, kolmas kenttä il-
moittaa käyttäjälle hänen olevan tasolla kolme, mutta ei palkitse käyttäjää muulla tavalla. 
Tässä esimerkissä pelielementit ovat menettäneet arvonsa, sillä ne eivät rakenna proses-
sien välille minkäänlaista yhteyttä tai ohjaa käyttäjää kohti lopullista tavoitetta. Peliele-
mentit toimivat tässä tapauksessa vain irrallisena ja yllättävänä palkintona käyttäjälle pro-
sessin vaiheiden lopussa. Jotta tällaiseen tilanteen voisi välttää, niin pelielementtejä tulisi 
testata mahdollisimman aikaisessa vaiheessa. 
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6.4.2 Pelielementtien testaaminen ei-peli -kontekstissa 
Pelillistämispersoonat helpottavat pelillistämisen suunnittelua ja toteuttamista, mutta nii-
den avulla ei voida testata pelielementtejä kattavasti. Pelielementtien suunnittelija voi 
käyttää pelillistämispersoonia eri käyttötapausten simulointiin ja arvioida kuinka hyvin 
ne palvelevat kutakin käyttäjäryhmää. Pelillistäminen, aivan kuten pelien tekeminen, vaa-
tii käyttäjien kanssa tehtyä testaamista. Käyttäjien avulla voidaan testaamalla arvioida 
käytettävyyttä, pelielementtien sopivuutta kontekstiin ja artefaktin synnyttämiä tunnepe-
räisiä ilmiöitä. Testauksen avulla voidaan vaikuttaa siihen, millainen pelillistetystä arte-
faktista lopulta muodostuu [CaD09]. Jokaisella testaus iteraatiolla saadaan parannettua 
prosesseja ja pelielementtejä sekä tarkennettua pelillistämispersoonia. 
 
Viimeinen vaihe, eli pelielementtien määrittely ja testaus alkaa, kun ollaan hahmoteltu 
liiketoiminnalliset tavoitteet, ei-peli -konteksti ja pelillistämispersoonat. Alustavat pe-
lielementit valitaan käyttäjäryhmiä kuvaavien pelillistämispersoonien pelimieltymysten 
perusteella. Pelielementtien valintaa rajaa ei-peli -konteksti, sillä pelielementtien sopi-
vuus määräytyy myös sen mukaan mihin kontekstiin ne sijoitetaan. Pelielementtien avulla 
halutaan parantaa käyttökokemusta ja tehdä pelillistetyn artefaktin käytöstä sisäisesti mo-
tivoivampaa toimintaa käyttäjälle. Pelitestaus on konkreettinen tapa arvioida kuinka pe-
lielementit vaikuttavat käyttökokemukseen [CaD09]. Pelillistämisen kohdalla pelites-
tausta tulee hyödyntää soveltaen, sillä pelillistetyn artefaktin testaaminen koskee koko 
artefaktia, ei vain se pelillistettyjä osia. Tavoitteena on muun muassa arvioida pelillistetyn 
artefaktin käytettävyyttä ja pelielementtien käyttäjissä herättämiä tunteita erilaisten mit-
tareiden, kyselyiden ja käyttäjien tarkkailun avulla. 
 
Erilaisten mittareiden avulla voidaan tutkia kuinka käyttäjä on vuorovaikutuksessa pelil-
listetyn artefaktin kanssa. Mittarit kertovat missä kohtaa käyttäjä poikkeaa ennakoidusta 
prosessista tai käyttäjää kuvaavasta pelillistämispersoonasta ja miten muutokset peliele-
menteissä vaikuttavat käyttäjän toimintaan. Käyttäjää haastattelemalla ja tarkkailemalla 
saadaan mittareiden tueksi tietoa siitä millaisia tunteita pelielementit herättävät käyttä-
jässä. Aivan kuten peleissä, yksittäinen pelielementti ei välttämättä johda positiivisten tai 
negatiivisen tunteiden syntymiseen. Syitä syntyneelle tunteille voidaan etsiä käyttäjän si-
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säisen motivaation, ei-peli -kontekstin ja usean pelielementin yhteistoimintaa analysoi-
malla. Esimerkiksi onko tehtävän suorittaminen lähtökohtaisesti henkilölle tärkeää, onko 
ei-peli -konteksti rakennettu helppokäyttöiseksi ja tukevatko pelielementit tavoitteen saa-
vuttamista käyttäjää kiinnostavalla tavalla? Pelillistämispersoonien avulla pelielement-
tien valinnasta pyritään tekemään helpompaa [Mar15]. Persoonien toimintatavat ja peli-
mieltymykset toimivat yhtenä perusteena pelielementtien valinnalle. 
 
Ei-peli -kontekstiin sopivien ja käyttäjille potentiaalisesti mieluisten pelielementtien va-
linta tehdään jo ennen ensimmäistä prototyyppiä aiemmin kerätyn tiedon perusteella. Pe-
lielementtejä yhdistellään ja sovitetaan ei-peli -kontekstiin, jonka jälkeen prototyyppi saa-
daan käyttäjille testattavaksi. Testauksen perusteella pelillistämispersoonia tarkennetaan 
ja käyttökokemusta parannetaan muokkaamalla pelillistettyä artefaktia.  
 
Pelielementtien valintaprosessi voidaan jakaa osiksi. Ensiksi määritellään ne liiketoimin-
nalliset tavoitteet ei-peli -kontekstissa, jotka rajaavat artefaktin pelillistettävän osan, eli 
pelillistettävät prosessit. Tämän jälkeen tarkastellaan millaisista pelielementeistä pelillis-
tämispersoonat potentiaalisesti nauttivat prosesseja suorittaessa. Viimeisenä vaiheena pe-
lielementit toteutetaan osaksi valittuja prosesseja ja tämän jälkeen niitä testataan käyttä-
jien kanssa. Prosessi on iteratiivinen ja inkrementaalinen ja se on esitetty kuvassa 20. 
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Kuva 20: Pelielementtien valinnan vaiheet ja valintaan liittyviä kysymyksiä. 
 
Liiketoiminnalliset tavoitteet ja ei-peli -konteksti määrittelevät sen, onko artefakti pelil-
listettävissä. Mikäli artefakti on pelillistettävissä, niin tarkastellaan mitkä prosessit sopi-
vat parhaiten pelillistettäviksi. Seuraavilla iteraatioilla tulee myös tarkastella pelielement-
tien sopivuutta ei-peli -kontekstiin. Esimerkiksi yrityksen arvot, artefaktin kohdeyleisö ja 
artefaktin käyttötarkoitus vaikuttavat siihen millaisia pelielementtejä artefaktiin toteute-
taan. Pelillistämispersoonat auttavat pelielementtien valinnassa. Pelillistämispersoonia 
tarkennetaan jokaisella iteraatiolla käyttäjistä kerätyn tiedon perusteella. Tarkennettuja 
persoonia voidaan käyttää artefaktin pelillistämisen jälkeen pelielementtien jatkokehityk-
seen ja uuden sisällön luomiseen. 
 
Viimeisenä vaiheena pelillistämisessä on pelielementtien ja valittujen prosessien yhdistä-
minen ja testaaminen käyttäjien kanssa. Tätä vaihetta voidaan lähestyä sovelletun peli-
suunnittelun avulla. Tyypillinen pelisuunnittelu-prosessi on kolmivaiheinen [SwF04]. 
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Vaiheet ovat: hahmottelu, prototyyppien laatiminen ja pelitestaus. Vaiheet on esitetty ku-
van 20 viimeisessä laatikossa. Hahmottelu vaihe pitää sisällään aivoriihiä, pelielement-
tien tunnistamista ja pelisuunnittelu dokumentin laatimista. Tässä vaiheessa pelielemen-
tit, kuten hahmot, tarina, teema, mekaniikat ja tavoitteet ovat vasta hyvin varhaisella ta-
solla. Pelielementtien valintaan ensimmäisellä iteraatiolla vaikuttavat pelillistettävät pro-
sessit ja pelillistämispersoonat. Näiden perusteella laaditaan prototyyppi, jonka avulla pe-
lillistettyä artefaktia testataan käyttäjien kanssa. Käyttäjiltä kerätään palautetta ja sen 
avulla prosesseja, pelillistämispersoonia ja pelielementtejä parannetaan. Prototyypistä ke-
hitetään seuraavalla iteraatiolla valmiimpi versio, jossa on otettu huomioon käyttäjiltä 
saatu palaute. 
 
Pelisuunnittelua on käytetty pelien ulkopuolella muun muassa käyttäjäkeskeisten hyöty-
pelien suunnittelussa ja sen vuoksi uskon sen sopivan myös käyttäjäkeskeiseen pelillistä-
miseen. Käyttäjäkeskeinen hyötypelien suunnittelu yhdistää pelisuunnittelun pelin ulko-
puolella oleviin tavoitteisiin ja prosesseihin ottaen huomioon kuinka eri pelielementit vai-
kuttavat pelaajan kokemuksiin [RMS08]. Prototyyppien avulla saadaan jo hyvin varhai-
sessa vaiheessa todettua, tukevatko valitut pelielementit pelin ulkopuolella noudatettuja 
prosesseja ja tavoitteita. Käyttäjäkeskeisen pelisuunnittelun avulla saadaan kerättyä pa-
lautetta pelaajilta heidän kokemista tunteistaan ja tämän perusteella arvioida mihin suun-
taan pelielementtejä tulee kehittää. 
 
Ehdottamani lähestymistapa pelillistämiseen pitää sisällään monta eri hyötyä. Ensinnäkin 
liiketoiminnallisten tavoitteiden ja ei-peli -kontekstin perusteella voidaan jo hyvin var-
haisessa vaiheessa päättää kannattaako artefakti pelillistää. Toiseksi, käyttäjien perus-
teella muodostetut pelillistämispersoonat ovat käytettävissä samassa kontekstissa useaan 
kertaan ja niitä voidaan hyödyntää myös pelielementtien valinnan ulkopuolella muun mu-
assa käyttötapausten ja käytettävyyden arviointiin sekä pelillistetyn artefaktin jatkokehi-
tykseen. Pelillistämiseen liitty myös paljon haasteita ja näitä haasteita tarkastellaan seu-
raavassa luvussa. 
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7 Työn pelillistäminen ja pelillistettyjen prosessien ylläpito 
Työn pelillistämiseen ja pelillistetyjen prosessien ylläpitoon liittyy paljon haasteita. Lu-
vussa 6 tarkastelimme, miten valita pelillistettävät prosessit. Tässä luvussa tarkastelemme 
millaisia vaikutuksia pelillistämisellä voi olla työn tekemiseen ja millä eri tavoilla pelil-
listettyjä prosesseja tulisi ylläpitää. 
 
7.1 Pelillistäminen työpaikalla 
Muutokset liiketoiminnallisissa tavoitteissa synnyttää muutoksia prosesseissa. Mikäli 
muutoksen kohteena oleva prosessi on pelillistetty, niin myös pelielementtien tulisi muut-
tua prosessin mukana. Muuttuvassa ympäristössä pelielementtien tulisi olla yhtenäisiä, 
mutta samalla joustavia, jotta yksittäiset muutokset ei-peli -kontekstissa eivät johtaisi pe-
lielementtien uudestaan suunnitteluun ja toteuttamiseen. Tämän lisäksi käytettyjen pe-
lielementtien tulisi olla sellaisia, jotka sopivat erilaisille työntekijöille ja pysyvät mielek-
käänä kuukaudesta toiseen. Pelielementtejä tulisikin kehittää jatkuvasti tai niiden tulisi 
liittyä sellaisiin prosesseihin, joita ei tarvitse suorittaa jatkuvasti. 
 
Uskon, että pelillistäminen sopii työelämässä koulutukseen ja perehdyttämiseen. Usein 
toistuvien prosessien kohdalla pelielementit voisivat olla sellaisia, että ne voidaan tarvit-
taessa kytkeä pois päältä. Mikäli pelillistäminen tehdään liiketoiminnallisten tavoitteiden 
perusteella, niin pelielementit saattavat synnyttää käyttäjissä negatiivisia tunteita ja sitä 
kautta vaikuttaa heidän toimintakykyyn heikentävästi. Tämä pätee varsinkin sellaisilla 
työpaikoilla, missä pelillistetyn artefaktin käyttö on pakollista. Ongelmana on se, että 
käyttäjien toimintamallit ovat erilaiset vapaa-ajalla verrattuna työpaikalla vallitseviin toi-
mintamalleihin. Pelielementtien käyttö tulisi siis olla konteksti riippuvaista tässäkin ta-
pauksessa [Det11]. 
 
Työpaikalla pelillistettyä artefaktia tuleekin tarkastella työntekijöiden kannalta. Ensim-
mäinen huomioitava seikka on pelielementtien käytön vapaaehtoisuus. On hyvin vaikeaa 
rakentaa sellaisia pelielementtejä, jotka vaikuttaisivat positiivisesti jokaisen työntekijän 
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toimintaan. Mikäli pelielementit toistuvat työntekijän noudattamissa prosesseissa jatku-
vasti ja mikäli näillä pelielementeillä on negatiivinen vaikutus työntekijän motivaatioon, 
niin työntekijän tyytyväisyys laskee. Tyytyväisyyden lasku vaikuttaa työntekijän tehok-
kuuteen ja yleiseen ilmapiiriin. Tämän vuoksi työpaikalla jatkuvasti toistuvat pelillistetyt 
prosessit tulisivat olla sellaisia, joiden pelielementit voitaisiin kytkeä pois päältä. 
 
Otetaan esimerkki siitä, kuinka pelillistetty prosessi vaikuttaa negatiivisesti työntekijään. 
Myyntitiimin toiminta on pelillistetty tulostaulun avulla. Tulostaululla näkyy kaikkien 
myyntitiimin jäsenten myynnit. Mitä korkeammalla henkilö tulostaululla on sitä enem-
män häntä myyntitaulu motivoi. Tämä johtaa tilanteeseen, jossa tulostaulun hännillä ole-
vat henkilöt ovat vähemmän motivoituneita ja pahimmassa tapauksessa masentuneita 
huonosta sijoituksestaan. Toisena ongelmana on se, että tulostaulu painottaa vain tiettyjä 
työn osa-alueita, kuten esimerkiksi myynnin määrän kasvattamista, eikä välttämättä uu-
sien asiakkuuksien hankintaa lainkaan. Työnkuvaan kuuluu siis myös paljon muuta, mitä 
tulostaululla ei näy. Pelillistämättömiä töitä laiminlyödään sen vuoksi, että sijoittuminen 
tulostaululla parantuisi. Varsinkin jos tulostaulu on sidottu ulkoisiin palkintoihin, kuten 
bonuksiin. 
 
Tulostaulu voi johtaa myös siihen, että pitkien asiakassuhteiden luominen jää nopeiden 
voittojen varjoon. Sosiaalinen paine vaikuttaa myös siihen, että tulostaululla olevalla hen-
kilöllä täytyy olla ainakin jonkin verran myyntiä, sillä muuten muut työntekijät voivat 
ajatella työntekijän olevan laiska. Tulostaulu ei myöskään lähtökohtaisesti kiinnosta kaik-
kia ja tämän vuoksi henkilön tulisi itse valita haluaako hän olla tulostaululla vai ei. Us-
koisin, että tulostaulu vetoaa kilpailuhenkisiin ja valmiiksi hyvin myyviin henkilöihin, 
jotka haluavat näyttää muille omaa osaamista. Hyvä myyjä saattaa olla sisäisesti motivoi-
tunut tekemään paljon myyntiä, sillä hän kokee vahvoja onnistumisen tunteita jokaisen 
myynnin kohdalla. Tällöin tulostaulu voisi pahimmassa tapauksessa vain heikentää si-
säistä motivaatiota ja korvata sisäiset palkinnot, ulkoisilla palkinnoilla eli tulostaulussa 
ylöspäin liikkumisella. 
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Olen törmännyt ongelmatilanteeseen, jossa työntekijöiden työ on pelillistetty niin, että se 
kannustaa liiketoiminnallisten tavoitteiden kannalta epäedulliseen toimintaan. Kyseessä 
oli yritys, jonka yhtenä tehtävänä oli hoitaa eri asiakkaiden palvelupyyntöjä puhelimitse 
ja sähköpostitse. Yrityksessä tiimin vetäjä palkitsi työntekijöitä, jotka olivat ratkaisseet 
eniten palvelupyyntöjä päivän aikana. Palkinto oli useimmiten verbaalinen eikä konkreet-
tinen. Tämä kuitenkin riitti siihen, että työntekijät alkoivat ratkaista helppoja palvelu-
pyyntöjä ja välttelemään vaikeita palvelupyyntöjä, sillä kaikki palvelupyynnöt olivat asia-
kaspalvelujärjestelmän mittareiden perusteella samanarvoisia. Tämä johti tilanteeseen, 
jossa joidenkin asiakkaiden kohdalla palvelutasosopimukset eivät toteutuneet. Vaikeiden 
tapausten ratkaisuun piti jatkossa määrätä työntekijöitä, jotta palvelutasosopimuksen mu-
kaisiin tavoitteisiin päästiin. 
 
Asiakaspalvelun pelillistämisen voi toteuttaa myös onnistuneesti, mikäli prosessit palve-
lupyyntöjen käsittelyyn ovat selkeät ja työntekijän toimintaa mitataan sopivilla mitta-
reilla. Esimerkiksi LiveOps paransi puhelimen kautta tehtyä asiakaspalvelua pelillistä-
misen avulla [Bun13]. Pelillistettyyn versioon osallistuminen oli työntekijöille vapaaeh-
toista ja tästä huolimatta (tai juuri tämän takia) 80 prosenttia työntekijöistä osallistui pe-
lillistetyn version käyttöön. Seurauksena oli se, että pelillistämisen avulla uusien työnte-
kijöiden tarvitsema koulutusaika lyheni, palvelun taso nousi ja ongelmat ratkaistiin no-
peammin. Pelillistäminen oli suunniteltu niin, että se kannusti työntekijöitä yhteistyöhön 
ja sen avulla syntyi vahvoja tiimejä, jotka jakoivat toisilleen vinkkejä aina tarvittaessa. 
Lisäksi työntekijät pystyivät määrittelemään itselleen uusia tavoitteita järjestelmä anta-
mien ehdotusten perusteella, minkä vuoksi tavoitteet koettiin henkilökohtaisiksi ja sisäi-
sesti motivoiviksi. 
 
7.2 Pelillistettyjen prosessien rakentaminen 
Ehdottamani pelillistämis-prosessi painottaa liiketoiminnallisten tavoitteiden, ei-peli -
kontekstin ja käyttäjien huomioimista pelillistettyä artefaktia rakennettaessa. Liiketoi-
minnalliset tavoitteet toteuttavat prosessit ja pelielementit rakennetaan ei-peli -kontekstin 
ja käyttäjien perusteella. Artefaktin toiminnallisuudet rakennetaan samaa aikaa peliele-
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menttien kanssa, jotta ne sopisivat mahdollisimman hyvin yhteen. Pelillistäminen voi-
daan kuitenkin toteuttaa myös sen jälkeen kun artefaktin ei-peli -konteksti on rakennettu. 
Esimerkiksi pisteet, saavutukset, kunniamerkit ja tasot myydään asiakkaalle valmiina ker-
roksena, joka yhdistetään olemassa oleviin prosesseihin. Tämä lähestymistapa saattaa 
kuitenkin tuottaa ongelmia, sillä jo toteutettuja prosesseja ei välttämättä haluta lähteä 
muuttamaan pelielementtien edellyttämällä tavalla. Prosessien pelillistäminen jääkin hel-
posti vain yksinkertaiseksi kerrokseksi, joka vetoaa ulkoiseen motivaatioon, eikä sen 
vuoksi synnytä pitkäjänteistä toimintaa [Web13]. 
 
Riippumatta siitä toteutetaanko pelillistäminen prosessien kanssa samaan aikaan vai vasta 
jälkikäteen, niin pelielementit tulee toteuttaa sellaisiksi, että ne tukevat prosessien muut-
tumista. Yhtenäisten, johdonmukaisten ja modulaaristen pelielementtien toteuttaminen 
on haastavaa. Otetaan esimerkkinä prosessi A->B->C. Kirjaimet tarkoittavat eri askeleita 
ja niiden jono toteuttaa jonkin työtehtävän. A->B->C on siis prosessi, joka tulee pelilistää 
jollain tavalla. Pelillistäminen voidaan tehdä kahdella tavalla p(A->B->C) tai p(A)-
>p(B)->p(C). Pieni p-kirjain kuvaa prosessin askeleeseen liittyviä pelielementtejä. En-
simmäinen vaihtoehto olettaa, että käyttäjä suorittaa prosessin A->B->C aina samassa jär-
jestyksessä käyttäen kaikkia askelia. Pelielementeillä pyritään tässä ohjaamaan käyttäjää 
prosessin alusta loppuun: p(A->B->C). Tätä voidaan verrata vaikkapa pelillistettyyn tu-
toriaaliin, jossa käyttäjä halutaan tekevän kolmen toimenpidettä tietyssä järjestyksessä. 
Jälkimmäinen vaihtoehto, eli p(A)->p(B)->p(C), voidaan toteuttaa niin, että jokaisen as-
keleen pelielementit ovat toisistaan riippumattomia. Tällöin askeleiden välillä ei ole vah-
vaa pelillistä jatkumoa, jolla käyttäjää ohjataan tavoitetta kohti. 
 
Kumpikin vaihtoehdoista on puutteellinen. Esimerkiksi p(A->B->C) ohjaa käyttäjää toi-
mimaan aina samalla tavalla, vaikka joissakin tilanteissa A->C riittäisi tehtävän suoritta-
miseen. Mikäli pelillistämisessä ei ole otettu huomioon poikkeavia toimintatapoja, niin 
pelielementit saattavat haitata käyttäjän toimintaa. Käyttäjä voi esimerkiksi kokea, että 
hänen tulee toimia pelillistetyn prosessin mukaisesti, vaikka hän haluaa suorittaa vain 
lyhennetyn version prosessista, eli askeleet A ja C. Tämän vuoksi käyttäjän tehokkuus ja 
motivaatio sovelluksen käyttöön voi laskea. Suunnitteluvaiheessa pelillistetystä proses-
sista tulisi laatia sellainen, että p(A->C) olisi mahdollista suorittaa. Toisena esimerkkinä 
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ollut p(A)->p(B)->p(C) puolestaan liittää yksittäiseen askeleeseen pelielementtejä. Haas-
teena tässä on se, että miten eri askeleiden pelielementit saadaan liitettyä toisiinsa. Käyt-
täjän kulkema polku p(A)->p(C) toimii tässä, mutta joustavuuden kustannus voi olla pe-
lielementtien yksinkertaisuus. Käyttäjälle annetaan esimerkiksi vain pisteitä jokaisesta 
askeleesta. Uskon, että tämä ei motivoi käyttäjää kovinkaan pitkään. Käyttäjä huomaa 
että pisteet ja hänen tavoitteiden täyttyminen eivät liity mitenkään toisiinsa. Esimerkiksi 
p(A)->p(A)->p(A) ei ole mielekästä toimintaa, mutta sekin palkitaan pisteillä. Edellisen 
perusteella voidaan sanoa, että pelillistäminen sopii parhaiten sellaiseen ei-peli -konteks-
tiin, joka noudattaa selkeästi määriteltyjä prosesseja, joista poiketaan harvoin. Tällaisten 
prosessien noudattamisesta tulisi tehdä myös mitattavia, sillä muussa tapauksessa peliele-
menttejä ei voida optimoida käyttäjien toiminnan perusteella. 
 
7.3 Pelillistettyjen prosessien ylläpito 
Tässä aliluvussa tarkastellaan millä tavoin pelillistettyjä prosesseja voidaan ylläpitää ja 
kuinka loppupeli suunnitellaan. 
 
7.3.1 Kaksi tapaa ylläpitää pelillistettyjä prosesseja 
Ihmiset viihtyvät vain rajoitetun ajan yhden pelin parissa, jonka jälkeen he vaihtavat peliä. 
Jotkin yksittäiset mobiilipelit, internetissä pelattavat moninpelit ja poikkeuksellisen laajat 
yksinpelit ovat onnistuneet viihdyttämään pelaajiaan normaalia pidempään 
[Ars14][Esa14]. Pelillistämisessä tavoitteena on hyödyntää peleissä käytettyjä peliele-
menttejä edesauttamaan pitkäaikaisen ja palkitsevan toiminnan luomista artefaktin ja 
käyttäjän välille. Tämä on hyvin haastavaa, sillä vain harvat pelit ovat onnistuneet sitout-
tamaan pelaajia niiden pariin pitkäksi aikaa. Uskon, että artefaktin pelillistämisessä käy-
tettyjen pelielementtien tulee muuttua tai poistua kokonaan artefaktin käytön aikana, jot-
tei käyttäjä kyllästy pelillistettyihin prosesseihin. Pelielementtien jatkuva kehittäminen 
vie paljon aikaa ja saattaa olla artefaktin omistavalle taholle liian kallista. Toisaalta käyt-
täjien ilahduttaminen ja haastaminen kehittyvillä pelielementeillä voi johtaa käyttökoke-
muksen huomattavaan parantumiseen ja yhä vahvempaan käyttäjien sitouttamiseen. 
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Pelillistettävien prosessien valintaan vaikuttaa myös se halutaanko pelielementtejä kehit-
tää jatkuvasti paremmiksi. Säännöllisin väliajoin toistuvissa prosesseissa käyttäjälle tulisi 
tarjota uusia ja paranneltuja pelielementtejä, eikä vain lisää pisteitä tai tasoja. Peliele-
menttien avulla prosessin suorittamisesta voidaan tehdä käyttäjälle hauskempaa, sillä esi-
merkiksi omien taitojen ja toiminnan mukaan muuttuvat pelielementit kuvastavat käyttä-
jää palaamaan saman prosessin pariin uudestaan. Pelielementeillä voidaan myös havain-
nollistaa käyttäjälle, kuinka hän voi parantaa omia toimintatapoja ja ehdottaa hänelle uu-
sia haasteita, kuten vaativampia prosesseja ohjaamalla. Kuvassa 21 pelielementtien jat-
kuva kehitys on esitetty ylemmässä laatikossa. Pelielementtejä ylläpidetään, kehitetään ja 
parannellaan koko artefaktin eliniän ajan. Uusia pelielementtejä rakennetaan edellisten 
varaan ja näin käyttäjälle saadaan luotua yhtenäinen ja loogisesti rakentuva kokemus. 
 
 
Kuva 21: Pelielementtien jatkuva kehitys ja pelielementeistä luopuminen ajan mittaan. 
 
Kuvan 21 alempi laatikko esittää tilannetta, jossa pelielementit ovat suunniteltu osaksi 
jotain tiettyä artefaktin vaihetta, kuten vaikka artefaktin käytön alussa tapahtuvaa koulu-
tusta. Tällaisen vaiheen pelillistämisen tarkoituksena on perehdyttää käyttäjä artefaktin 
ominaisuuksiin ja kasvattaa käyttäjän omaa osaamista. Osaamisen kasvattamisen yhtey-
dessä käyttäjän olisi tarkoitus huomata artefaktin hyödyllisyys hänen omien tavoitteiden 
ja liiketoiminnallisten tavoitteiden saavuttamiseksi. Käyttäjän kokiessa artefaktin tarpeel-
liseksi ja taitojen kasvaessa, käyttäjä ei enää tarvitse pelielementtejä artefaktin käytön 
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jatkamiseksi. Artefaktin käytöstä on toivottavasti tässä vaiheessa tullut jo sisäisesti moti-
voivaa, sillä käyttäjä kokee olevansa hyvä artefaktin käytössä. Hyvänä esimerkkinä on 
Microsoft Office sovellusten pelillistetty tutoriaali, joka opettaa käyttäjälle sovellusten 
tärkeimmät ominaisuudet [Gam13]. Pelillistetty tutoriaali näyttää mitä kaikkea käyttäjä 
voi sovelluksissa tehdä ja kannustaa käyttäjää kokeilemaan uusia toiminnallisuuksia. 
Tällä tavalla käyttäjälle rakennetaan itsevarmuutta onnistumisen tunteiden kautta, jolloin 
käyttäjä on valmiimpi hyödyntämään sovellusta omien tavoitteiden täyttämiseen. 
 
7.3.2 Loppupelin suunnittelu 
Loppupelillä tarkoitetaan sitä osaa pelistä, johon pelaaja pääsee käsiksi korkeimman ta-
son saavutettuaan tai kampanjan läpi pelattuaan [Nic13]. Loppupelin kohdalla peli on 
muuttunut, sillä tarkoituksena ei ole enää vain päästä seuraavalle tasolle, vaan suorittaa 
sellaisia tehtäviä, joihin aikaisempi kokemus ei ole riittänyt. Loppupelillä voidaan tar-
koittaa myös pelimaailman avautumista vapaasti tutkittavaksi, jolloin pelaaja voi asettaa 
itselleen tavoitteita ja tutkia pelin rajoja. Pelillistämisen kohdalla loppupeli alkaa silloin 
kun pelielementeistä aletaan luopua tai tilannetta, jossa pelielementtien kehitys loppuu 
kokonaan. Kuvassa 22 on esitetty, loppupelin alkamiskohta molemmille tapauksille. 
 
Kuva 22: Loppupeli alkaa kun pelielementtejä ei kehitetä tai kun niitä aletaan vähentämään. 
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Tiettyyn tietotaitoon päästyään, käyttäjä haluaa uusia haasteita. Haasteiden kasvun tarve 
voidaan ottaa huomioon uusien prosessien avulla, joissa käyttäjälle annetaan lisää vas-
tuuta muun muassa uusien käyttäjien auttamisen ja ei-peli -kontekstin luomisen avulla. 
Ongelmana on se, että vastuun ja taitojen kasvaessa prosessit monimutkaistuvat ja pelil-
listäminen vaikeutuu. Pelillistämisessä loppupeli tulee suunnitella niin, että se ottaa huo-
mioon käyttäjien muuttuvat tarpeet ja tavoitteet ajan kuluessa. Pelielementtien avulla on 
saatu käyttäjä kiinnostumaan pelillistetystä artefaktista. Loppupelin alkaessa käyttäjän si-
säistä motivaatiota tulisi hyödyntää yhä vahvemmin. Muutos ulkoisesta motivaatiosta 
kohti sisäistä motivaatiota tapahtuu, mikäli käyttäjä kokee artefaktin auttavan häntä saa-
vuttamaan omat tavoitteet ja tyydyttämään hänen tarpeensa. 
 
Kuvassa 23 on esitetty kuinka pelielementtejä kehitetään tai niistä luovutaan samaan ai-
kaan kun sisäistä motivaatiota kasvatetaan. Kuvan mukaisen pelillistämis strategian tar-
koitus on kasvattaa käyttäjien kiinnostusta artefaktia kohtaan ja käyttäjän osaamista pe-
lielementtien avulla. Pelielementit toimivat katalysaattorina sisäisen motivaation syn-
nylle ja pelielementeistä voidaan luopua kun artefaktin käyttö koetaan sisäisesti palkitse-
vana toimintana. Vaihtoehtoisesti pelielementit voidaan suunnitella sellaisiksi, että ne tu-
kevat kokeneemman käyttäjän tavoitteita ja tarpeiden täyttämistä, mutta tällaisen toimin-
nan tukeminen vaatii monimutkaisempien prosessein pelillistämistä ja pelielementtien 
jatkuvaa kehitystä. Kolmas vaihtoehto loppupelin toteutukselle on se, että pelielementit 
ja tavoitteet ovat käyttäjän määriteltävissä, jolloin loppupelin muodostuu käyttäjien 
omien prosessien varaan. 
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Kuva 23: Pelielementit muuttuvat käyttäjän kehittyessä. 
 
Yhtenä esimerkkinä pelillistetystä sovelluksesta, jossa käyttäjä määrittelee loppupelin, on 
Nike+ [Nic13][Nik15]. Pelillistämisen tavoitteena sovelluksessa on tukea käyttäjän pit-
käaikaista tavoitetta, eli kunnon parantamista. Alussa käyttäjälle ehdotetaan erilaisia, suh-
teellisen helposti saavutettavissa olevia tavoitteita. Käyttäjä ansaitsee pisteitä ja erilaisia 
kunniamerkkejä ja oppii käyttämään sovellusta hyvin. Ajan kuluessa, käyttäjä huomaa 
kuinka kuntoilu auttaa häntä jaksamaan paremmin ja sovellus ehdottaa perehdyttämis vai-
heen jälkeen omien pitkäaikaisten tavoitteiden laatimista. Käyttäjä laatii tavoitteet sovel-
luksen suositusten perusteella ja jatkaa kuntoilua. Kunnon kehittymisen seuraamista ja 
palkitsemista jatketaan samalla tavalla, erona tässä on nyt se, että käyttäjä on hyödyn 
huomattuaan sisäisesti motivoituneempi omien tavoitteiden täyttämiseen ja sovellus toi-
mii vain sopivien mittareiden ja osa-tavoitteiden tarjoajana. Sovelluksen avulla käyttäjä 
pystyy yhdistämään virtuaaliset ulkoiset palkinnot reaalimaailman sisäisiin palkintoihin 
[Nic13]. Käyttäjä kokee sovelluksen myös henkilökohtaisena, sillä sen tarjoamat haasteet 
perustuvat käyttäjien profilointiin ja sisällön personalisointiin heidän toimintansa perus-
teella. Käyttäjien toiminnan seuraaminen eri mittareiden avulla ja merkityksellisten ta-
voitteiden tarjoaminen on keskeinen osa sovelluksen viehätystä. 
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8 Yhteenveto 
Käyttäjäkeskeisen pelillistämisen tarkoitus on löytää loppukäyttäjiä miellyttäviä ja käyt-
tökokemusta parantavia pelielementtejä, joiden avulla käyttäjän tavoitteet ja artefaktin 
omistavan tahon liiketoiminnalliset tavoitteet täyttyvät. Ei-peli kontekstin ymmärtämi-
nen, liiketoiminnallisten tavoitteiden määrittely ja pelielementtien laatiminen pelillistä-
mispersoonien avulla sekä näiden kaikkien yhdistäminen prosesseiksi on pelillistämisen 
ydin. Artefakteja pelillistetään niiden käyttäjien vuoksi ja tämän takia pelillistetyn arte-
faktin vaikutuksia arvioidaan aina käyttäjän kannalta. Kuvassa 24 on esitetty miten pe-
lielementeillä voidaan parhaimmassa tapauksessa vaikuttaa käyttäjän motivaation kautta 
yrityksen liiketoiminnallisten tavoitteiden saavuttamiseen. Esimerkiksi pelielementtien 
kautta edesautetaan hallinnan, pätevyyden ja nautinnon tunteiden syntymistä, jotka puo-
lestaan kasvattavat käyttäjän sisäistä motivaatiota omaa tehtäväänsä kohtaan. Tämän 
avulla pystymme parhaimmassa tapauksessa auttamaan käyttäjää kokemaan onnistumi-
sen tunteita useammin ja tekemään käyttäjästä tuottavamman ja sitoutuneemman. Työ-
elämässä nämä ovat tärkeitä piirteitä ja auttavat yritystä saavuttamaan liiketoiminnalliset 
tavoitteensa. 
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Kuva 24: Pelielementtien avulla pyritään vaikuttamaan liiketoiminnallisten tavoitteiden saavuttamiseen. 
 
Artefakteja voidaan rakentaa ilman pelielementtejä liiketoiminnallisten tavoitteiden, ei-
peli -kontekstin ja käyttäjän tarpeiden perusteella. Mikäli tarkoituksena on rakentaa pe-
lillistetty artefakti, niin pelielementit ja niiden vaikutus käyttäjiin tulisi olla osa artefaktin 
suunnittelua, kehitystä ja testaamista. Pelielementtien tarkoitus tulisi olla herättää käyttä-
jän sisäinen motivaatio pelillistettyä artefaktia kohtaan, synnyttää positiivisia tuntemuk-
sia käytön yhteydessä ja ohjata käyttäjää kohti toimintamalleja, joista on käyttäjälle itsel-
leen ja liiketoiminnalle hyötyä. Uskon, että pelillistäminen onnistuu ainoastaan silloin 
kun pelillistetyn artefaktin käyttäjät ovat vahvasti mukana pelillistämis prosessissa. Tä-
män lisäksi uskon, että pelillistetyn artefaktin pelielementtien kehittyminen tai poistumi-
nen ajan myötä tulisi olla suunnitelmassa mukana alusta alkaen. 
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